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Happy Birthday, PC Games! 



Wer Geburtstag hat, darf sich was wün- 
schen und wird mit Geschenken über- 
häuft. Soweit die Theorie. PC Games 
HAT zwar Geburtstag (die erste Ausgabe mit der 
laufenden Nummer 1 0/92 erschien vor exakt vier 
Jahren). Doch beschenkt werden nicht wir, son- 
dern die PC Games-Leser - denn die haben sich 
das redlich verdient. Schließlich waren sie es, die 
das Magazin mit dem blau-weiß-gelben Logo zur 
Nummer 1 gemacht haben. Rund 200.000 PC- 
Besilzer entscheiden sich Monat für Monat für PC 
Games - Tendenz steigend. Ehrensache, daß wir 
auch zukünftig alles daran setzen, um die redak- 
tionelle Qualität weiter zu steigern und ganz ein- 
fach noch mehr für's Geld zu bieten. Verspro- 
chen! 

Zurück zum Thema Geschenke: Unser erstes Prä- 
sent ist diese Jubiläums-Ausgabe, die sich durch 
ungewöhnlich viele exzellente Neuerscheinungen 
auszeichnet, die das „eingespielte" PC Games- 
Team für Sie analysiert hat. Crusader - No Regret, 
Links LS, Bathomets Fluch und Syndicate Wars 
sind nur einige Beispiele von vielen. Exklusive Pre- 
views und Specials sowie brandaktuelle News 
runden das gewohnt üppige Informafions-Ange- 
bot ab. Geschenk Nummer 2: Ein schmucker Bei- 
hefter klärt Sie über die jüngste Version von Bull- 
frogs Dungeon Keeper auf - Thomas Borovskis 
war vor Ort, hat's ausführlich gespielt und schil- 



dert Ihnen seine Erkenntnisse in einem heraus- 
nehmbaren Sonderteil. Genau hingucken: wenn 
Sie die 10/96 kritisch mit jeder x-beliebigen vor- 
herigen Ausgabe vergleichen, wird Ihnen binnen 
weniger Millisekunden ein eklatanter Unterschied 
auffallen. Das ist Absicht! Als kleine Aufmerksam- 
keit liefern wir nämlich nicht wie üblich eine, son- 
dern zwei (!) Cover CD ROMs mit - beide prall 
gefüllt mit vielen brandneuen, fast durchweg 
spielbaren Demo-Versionen langerwarteter Titel; 
dazu gehören z. B. Leisure Suit Larry 7, Schleich- 
fahrt, The Gene Machine und nicht zuletzt die 
langersehnte Demo- Version von Z, unserem der- 
zeitigen Favoriten im Echtzeit-Strategiebereich. 
Egal, ob Ihr eigener Geburtstag demnächst akut 
wird oder nicht: Wenn Sie Ihrerseits Wünsche auf 
dem Herzen haben, dann schreiben Sie uns, fa- 
xen Sie uns, e-Mailen Sie uns! Anregungen, kon- 
struktive Kritik und Fragen aller Art - Leserbrief- 
Spezialist Rainer Rosshirt liest alles und „brieft" 
die Redakteure dahingehend, was die Leser wirk- 
lich interessiert. Denn wir wollen Ihnen auch in 
Zukunft ein Magazin bieten, das sich strikt an 
IHREN Vorstellungen von einem richtig guten PC 
Spielemagazin orientiert. In diesem Sinne ein auf- 
richtiges „Dankeschön!" für die jahrelange Treue 
und das in uns gesetzte Vertrauen. 

Ihr PC Games-Team 
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GENERATIONS & CO. 

Das diesjährige Weihnachtsgeschäft steht ganz im 
Zeichen von Star Trek. Paramount Pictures hat gleich 
vier Spieleschmieden die Lizenz zum Beamen erteilt. Spec- 
trum Holobyte werkelt eifrig an einer Umsetzung des Ki- 
nostreifens Generations, Viacom setzt die Fernsehserie 
Voyager um, Simon and Schuster Interactive werkeln an 
dem eigenständigen Spiel Borg, und Interplay entwickelt 
mit Star Fleet Academy eine Kadettenschule. Um diesem 
Ansturm kommender Neuerscheinungen in puncto 
Star Trek Rechnung zu tragen, widmen wir die- 
sem Thema ein großes Special, in dem wir über 
alle Einzelheiten berichten. 
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REVIEWS 

3 Skulls of the Toltecs 1 80 

Absolute Pinball 196 

Alien Incident 1 74 

Baphomets Fluch 68 

Civil War General 1 62 

Creep Night 1 98 

Crusader: No Regret 1 82 

Der Golden Gate Killer 1 88 

Fable 1 94 

Gene Wars 1 76 

Lighth ouse 1 64 

Links LS 152 

Mega Race 2 1 92 

Qin 1 86 

Return of Arcade 1 90 

Speed Rage 172 

Striker 96 1 60 

Syndicate Wars 166 

The Gene Machine 1 58 

The Nihilist 150 

Zehnkampf 156 

online mmmmmmmmam 

PC Games Online 21 8 

TIPS & TRICKS HM 

Z - Komplettlösung, erster Teil 672 

Grand Prix 2 - Fahrhilfen, erster Teil 666 

The Gene Machine - Komplettlösung 678 

Virtua Fighter PC - alle Special Moves 682 

Elisabeth I. - allgemeine Spielhilfen 684 




68 BAPHOMETS FLUCH 

Revolution Soltwore macht alle zwei Jahre ein Spiel - und das ist 
dann aber auch richtig gut. Nach Iure ol the Temptress (1 992) 
und Beneath a Steel Sky (1 994) erscheint nun Baphomets Fluch. 





DOWN IN THE DUMPS 

Das französische Unternehmen Haiku Studios tüftelt an einem Ad- 
venture, für das Adjektive wie „abgedreht" oder „spinnig" noch 
Untertreibungen darstellen. DID spielt auf einer Müllkippe. 




166 SYNDICATE WARS 

Bullfrog lieft seine Fans lange zappeln, doch jetzt ist es endlich 
greifbar nah. Ob Syndicate Wars die hochgesteckten Erwartungen 
erfüllen kann, lesen Sie in unserem ausführlichen Testbericht. 
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Markus Krichel 
schreibt 
über Origins 
kostenloses Spiel 

Spieldesigner sind nicht gerade 
die verläßlichsten Menschen. Da- 
her kommt es auch, daß bei wei- 
tem nicht jedes Spiel, das irgend- 
wann hoffnungsvoll begonnen 
wurde, das Licht der PC-Spielewelt 
erblickt. Die Gründe liegen auf der 
Hand: entweder das Spiel war 
schlicht und einfach nicht gut ge- 
nug, oder es wurde einfach nicht 
fertig oder lag technologisch zu 
weit im Rückstand. Das passiert so- 
gar den Allerbesten. In der Regel 
verstauben diese Spiele dann im 
Archiv und werden hin und wieder 
zur allgemeinen Erheiterung der 
Designer ausgepackt. 
Origin führt diese Titel jetzt einem 
wunderbaren neuen Verwendungs- 
zweck zu: Sie werden zum kosten- 
losen Download auf der Webseite 
(www.ea.com/origin/) zur Verfü- 
gung gestellt. Unter dem obskuren 
Heoder „Grandma Garriotts Half- 
baked Games" findet der erfreute 
User eine kostenlose Kopie des 
3D-Spiels Transland. Wunder darf 
man natürlich keine erwarten, 
sonst würde das Ding stattdessen 
in schmucker Verpackung für 
89,50 DM im Laden stehen. Statt 
fetziger Füll Motion Video Animati- 
on eröffnen handgekritzelte Blei- 
stiftzeichnungen das Geschehen, 
und in ein paar Stunden ist der 
Gratisspaß auch schon vorbei. 
Aber: Es ist ein Origin-Spiel und 
war ursprünglich zur Veröffentli- 
chung geplant. Und einem ge- 
schenkten Gaul schaut man be- 
kanntlich nicht auf die Festplatte. 
Was für ein herrliches Konzept. 
Man stelle sich vor, andere Firmen 
würden diese Methode überneh- 
men! Würden solche PR-Aktionen 
nicht die Bindung zu den Herstel- 
lernamen verstärken? Aber sicher 
doch! Die Aussichten hierfür ste- 
hen jedoch denkbar schlecht. Es 
bleibt also mal wieder Origin 
überlassen, den anderen eine Na- 
senlänge voraus zu sein. 



Msäic Mantezuma 

Comeback auf dem PC 

Ganz, ganz früher, als ich noch auf dem Familiendinosaurier zur Schule reiten mußte, veröffentlichte 
Parker Brothers ein Plattformspiel mit dem Titel „Montezuma's Revenge", bei dem es, trotz des Titels, 
nichtdarum ging, so schnell wie möglich auf die Toilette zu rennen. Mon steuerte vielmehr Max Monte- 
zuma in einem Spiel, das ebensogut, wenn nicht besser als die Platlformklassiker Jumpman oder Load 
Runner war. Max hat nun ein Comeback in Montezuma's Return von Utopia Technologies. 500 Szenen 
und 1 50 animierte Polygonmodelle sorgen dafür, daß Classic Max nicht wiederzuerkennen ist. 



Network 
Solution 

Preiswert und für jederman 



Nelzwerkschlach- 
ten gehören 
zweifellos zum 
unterhaltsamsten, 
was PC Gaming 
zu bieten hat. 
Was könnte schö- Eine kostengünstige Netzwerk-Lö- 
ner sein, als fünf 5un 9 bie ' e ' Appexx Technologies 
oder sechs Mit- ™ Amerika an. 
Spielern in C&C, Warcraft 2 oder Z zu beweisen, 
wer der regierende König der Echtzeit ist. Aber 
wer hat schon ein komplettes Netzwerk zuhause? 
Bisher waren Erlebnisse dieser Art auf Büros oder 
andere Umgebungen mit genug vernetzten PCs 
beschränkt. Appexx Technologies veröffentlicht 
jetzt ein Game Lan Kit, mit dem bis zu zwölf 
Computer problemlos und preiswert vernetzt wer- 
den können. Das Set besteht aus einem Netz- 
werkadapter, zehn Metern Telefonkabel, Netz- 
werksoflware und diversen Spielen. Jeder Nelz- 
werkteilnehmer investiert hierfür ca. 80 Dollar. 
Weitere Infos über: www. appexxtech.com 



IMeue 
Technolog* 

DVD weiter im Anmarsch 



Hersteller bereiten sich bereits jetzt auf die für 
nächstes Jahr erwartete DVD-Revolution vor. 
Digital Versatile Disks verfügen über die sie- 
benfache Speicherkapazität einer herkömmli- 
chen CD-ROM. Sierra arbeitet an DVD-Versio- 
nen von The Beast Within, Police Quest: SWAT 
und Phantasmagoria 2. Microsoft, prominen 
fester Fürsprecher für DVD, kündigte bereits 
jetzt den DVD-Only- 
Titel Deadly Tide an. 
Bis sich das System 
endgültig durchge- 
setzt hat, ist jedoch 
zu erwarten, daß 
neue Titel gleichzeitig 
auf DVD und CD- 
ROM angeboten wer- 
den oder CD-ROM- 
Versionen mit Cou- 
pons für kostenlose 
DVD-Versionen aus- 
geliefert werden. 




Phantasmagoria ist eines 
der Spiele, die für DVD er- 
scheinen werden. 



Wing Commander 

Neue Aliens, kein Mark Hamill 

In letzter Sekunde erreichte uns eine Meldung zu Wing Comman- 
der 5. Wie ein Insider bei Origin verlauten ließ, werden Adam 
Foshko und Mark Day den nächsten Teil der Weltraum-Saga pro- 
duzieren. Richard Garriott wird sich also nicht, wie erste Gerüchte 
besagten, selbst in den Regiestuhl schwingen. Die Produktion be- 
ginnt zum Jahreswechsel, was auf einen Erscheinungsteam um 
Weihnachten 1997 schließen läßt. Die Story wird wieder komplett 
eigenständig sein: Mark Hamill wird nicht die Hauptrolle spielen, aber sein Nachfolger soll irgendwie 
mit ihm verbunden sein (Bruder, Sohn, Cousin). Außerdem taucht eine neue Alien-Rasse auf, die den 
Kilrathis in puncto Brutalität und Rücksichtslosigkeit weit überlegen ist. Die schon mehrmals erwähnten 
„Maniac Missions", eine Zusatzdiskelte zu Wing Commander 4, sind noch nicht gestorben. Allerdings 
zieht Origin in Erwägung, vielleicht ein Spiel aus der Ich-Perspektive daraus zu stricken. 
Die Zeichentrickserie Wing Commander läuft in der Zwischenzeit so gut an, daß der amerikanische 
Kabelsender USA überlegt, auch eine Serie zu Ultima zu produzieren. 
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Thomas Borovskis 
sorgt sich um das 
Advenlure 

Haben Sie sich eigentlich schon ein- 
mal Gedanken über Künstliche Infel- 
l'ig:nz (Kl) in Computerspielen ge- 
macht? Wenn Sie jetzt Nein sagen, 
könnten Sie sich gewaltig läuschen. 
Denken Sie beispielsweise einmal an 
Command & Conquer - und wie oft 
Sie sich schon über das hirnlose Ver- 
halten der Tiberiumsammler geär- 
gert haben. Fast jedes moderne 
Computerspiel profitiert nämlich vom 
möglichst intelligenten Verhalten sei- 
ner Charaktere. Seien es die Fußbal- 
ler in FIFA Soccer, die Kung-Fu- 
Kämpfer in Virlua Fighter oder die 
Fahrzeuge in Fl Grand Prix 2. Da 
die meisten Hersteller diesen Punkt 
erfaßt haben, werden auch immer 
größere Anstrengungen darauf ver- 
wandt, die Charaktere so „klug" wie 
möglich zu machen. Denken Sie jetzt 
an das Genre der Adventures, in 
dem der Spieler wohl am meisten mit 
anderen, künstlichen Lebewesen 
kommuniziert, Fragen stellt, verhan- 
delt oder sich einfach nur unterhält. 
Ist Ihnen schon aufgefallen, daß sich 
gerade in diesem Genre kein Pro- 
grammierer irgendwelche Gedanken 
über Kl macht? Es ist in jedem Ad- 
venture immer wieder dasselbe: Man 
trifft auf eine Person, bekommt einen 
Fragenkatalog präsentiert, klickt sich 
lustlos durch alle Themen und hört 
sich doch nur ständige Wiederho- 
lungen an. Mit der Einführung der 
Sprachausgabe wurde das nicht bes- 
ser - eher noch schlimmer. Gerade 
als einige Firmen sich Gedanken 
über intelligente Parsersysteme mach- 
ten, wurden diese Überlegungen im 
Keim erstickt, ich für meinen Teil wür- 
de auf 5.000 gesprochene Salze 
gerne verzichten, solange ich nur ein 
kleines bißchen das Gefühl holte, mit 
einem halbwegs „intelligenten" 
Wesen zu kommunizieren. Wenn die 
Hersteller nicht bald erkennen, daß 
dieses Genre langsam, aber sicher 
immer dümmer wird, während ande- 
re Spiele durch ihre Kl ständig inter- 
essanter werden, sage ich dem Ad- 
venture keine rosige Zukunft voraus. 



The Mutation nf JB 

Eins-zwei-drei - Ferkelei! 



Die österreichische Softwarefirma 

Neo (u. a. bekannt durch Whales 
Voyage) werkelt derzeit an der Fer- 
tigstellung eines Grafikadventures im 
guten, alten Stil. The Mutation of JB 
versetzt den Spieler in die Rolle eines 
kleinen Jungen, der von einem 
durchgedrehten Professor in ein Fer- 
kel transformiert wurde. Obwohl JB 
allen Grund hätte, dem Professor 
kräftig die Glatze zu polieren, muß 
er sich in Ferkelgestalt auf die Su 




PiOC up 



Ein Adventure der allen Machart erwartet uns demnächst von Neo 
Software. Ob The Mutation of JB ein ähnlicher Erfolg wird wie Indy 4? 

che nach dem Alten machen. Der wurde nämlich nach dem zweifelhaften Erfolg seines Experi- 
ments von Außerirdischen entführt. Wir rechnen in einer der nächsten Ausgaben mit der 
reviewfähigen Version. 

Descent tu LJndermuun tain 

Descent meets AD&D 

Mit einer völlig neuen 3D-Engine will Interplay sein 
Rollenspiel Descent to Undermountain ausrüsten, 
das heuer noch erscheinen soll. Die stark weiterent- 
wickelte Descent-3D-Engine soll, ähnlich dem Ac- 
tion-Shooter Quake, zahlreiche aus Polygonen zu- 
sammengesetzte Charaktere bieten, die sich in der 

Höhlenwelt 
absolut reali- 
stisch bewe- Ultima Underworld-Fans können sich freuen: D.T.U. 
gen. Obwohl soll Rollenspiel und 3D-Echtzeit-Grafik verbinden, 
wir uns derzeit noch nicht vorstellen können, wie Interplay es 
schaffen will, die rollenspieltypischen AD&D-Regeln in ein 
derartiges Szenario einzubetten, verspricht man ein Rollen- 
Sieht aus wie ein Actionspiel, ist aber keines! spiel-Erlebnis der klassischen Sorte. 
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Ultimativer Genre-Mix? 

Adventure-Elemente der herkömmlichen Sorte 
genügen Microids (deutscher Partner: BMG) 
nicht für ihr neuestes Krimi-Abenteuer Eviden- 
ce. In den spannenden Adventure-Plot, in dem 
der Spieler als Fernsehjournalist den Mordfall Hier grüßt der Render-Computer! Der Detailreichtum., 
an einer Kollegin aufklären soll, werden zahl- 
reiche kleine Actionspiele eingewoben. Shoot 
'em up-Duelle, Verfolgungsjagden und weite- 
re Mini-Spiele sollen den Adrenalinpegel des 
Spielers in ungeahnte Höhen treiben. Erste 
Bilder deuten auf ein grafisches Spektakel 
hin, das bislang seinesgleichen sucht. Bleibt 
zu hoffen, daß uns kein weiterer Interaktiver 
Spielfilm blüht, sondern echtes Gameplay. 




mm 

.der Grafik ist beeindruckend. Evidence kommt noch 1996. 
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Acrtian- 
Spartspiele 

Jump & Run 





Oliver Menne 
schreibt Ufaer 
die olympi- 
schen Spiele 



„Termine sind dazu da, um ver- 
schoben zu werden." Diesen 
Spruch scheinen sich viele Soft- 
warehersteller zum Vorsatz ge- 
macht zu haben. Nehmen wir fol- 
gendes Beispiel: Anfang August 
verfolgte ein großer Teil der Welt- 
bevölkerung die olympischen 
Spiele in Atlanta. Mit Begeiste- 
rung, mit Enthusiasmus. Viele die- 
ser Menschen wollten mit Sicher- 
heit die gleiche Spannung auch am 
heimischen PC erleben - und was 
ist passiert? Jedes Mal, wenn Sie 
frohen Mutes den lokalen Spie- 
lehöker aufsuchten, bekamen Sie 
die gleiche Antwort: „Hat sich 
schon wieder verschoben, er 
scheint aber ganz sicher nächste 
Woche!" 

Warum werden horrende Beträge 

in „offizielle Lizenzen" investiert, 
wenn das Spiel noch nicht einmal 
Wochen nach dem jeweiligen 
Event fertig programmiert ist? Las- 
sen Sie mich einmal überlegen... 
Wie wäre es denn mit folgender 
Lösung: Die Spielehersteller brin- 
gen ihr angekündigtes Programm 
1996 gar nicht mehr auf den 
Markt, sondern lassen sich gemüt- 
lich zwei bis drei Jahre Zeit, um es 
dann pünktlich zur nächsten 
Olympiade in Sydney zu veröf- 
fentlichen. Das würde eine Menge 
Programmierarbeit sparen und si- 
cherlich den Hype um das Produkt 
erhöhen. Es gibt nur eine Sache, 
die unbedingt beachtet werden 
sollte: der Erscheinungstermin 
sollte diesmal eingehalten werden, 
sonst wird's peinlich. 
Mal im Ernst: ist es wirklich so 
schwierig, einen Titel so zu planen, 
daß er auch wi rklich zum richtigen 
Zeitpunktim Regal steht? Nichts ist 
doch spannender als die favori- 
sierte Sportart, die man soeben 
live im Fernsehen verfolgt hat, 
auch am PC „ausüben" zu können. 
Das gilt nicht nur für die olympi 
sehen Spiele, sondern auch für 
Fußball und die Formel 1 ... 



Iran & Bland 

3D-Schwertkampf 

Das ist wirklich innovativ: Acclaim verwendet 
die erstklassige AD&D-Lizenz nicht nur für Rol- 
lenspiele, sondern auch für spektakuläre 
Kampfsportspiele. Iron & Blood ist das erste 
Spiel dieser Reihe und trägt den Untertitel 



„Warriors of Ravenloft". Geprügelt wird mit 
Waffen in allen Variationen und Formen, be- 
vorzugt aber mit gigantischen Zweihändern. 16 
verschiedene Kämpfer streiten sich vor 1 8 teil- 
weise animierten Hintergründen um den Titel 
des besten Kriegers. Dazu stehen insgesamt 64 
Waffen und 250 Special Moves zur Verfügung. 
Erscheinen soll der Titel noch im November. 



Hellbender 

Nachfolger zu Fury3 
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3D-Actionspiel 




Die neue SVGA-Optik 
macht Hellbender zu einem 
gelungenen und würdigen 
Nachfolger von Fury3. Die 
i Landschaften wirken jetzt 
noch realistisiher. 



Der zweite Streich von Microsoft ist der Nach- 
folger von Fury3. Hellbender bietet diesmal 
nicht nur VGA-Auflösung, sondern auch aller- 
feinste SVGA-Grafiken. Die Engine benutzt die 
Soflwareschniltstelle DirectX 2.0 und ist da- 
durch sehr viel leistungsfähiger geworden. Ge- 
spielt wird entweder auf eigene Faust oder mit 
bis zu acht Spielern im Netzwerk. Ein Spiel, 
auf das Actionfans sicherlich gewartet haben. 
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Plattformen und Aufzüge 
spielen auch bei Eradicator 
eine grolle Rolle. 

Warner Interactive 


- Kfp- 




sorgte im August mit 
Eradicator für Aufse- 


Hit Kontrollmonitor sind 
Sie immer Herr der Lage. 



hen. Als auswählbare Kamerawinkel stehen die 
übliche Ich-Perspektive und eine Perspektive 
hinter der Spielfigur zur Verfügung. Puzzles 
sind zwar in geringem Maße vorhanden, doch 
vorrangig handelt es sich um ein Action spiel, bei 
dem kräftig geballert werden muß - die Aliens 
versuchen nämlich wieder einmal, die Erde in 
Beschlag zu nehmen. Als Eradicator stellen Sie 
sich den Horden entgegen und räumen unter 
den Außerirdischen auf. 



Monster Track Madne* 

Rennsport mit Trucks 




Windows 95 ist eine ungeeignete Spiclcplattform? 
Monster Track Madness beweist genau das Gegenteil. 



Mit dem Rennspiel Monster Truck Madness 
attackiert Microsoft den Spielemarkt. Dabei 
geht es nicht nur um hohe Geschwindigkeiten, 
sondern auch um eine gehörige Portion Ge- 
schicklichkeit. Ein Monster Truck fährt sich näm- 
lich gar nicht so einfach, wie es zunächst ausse- 
hen mag. Monster Truck Madness läuft nur un- 
ter Windows 95 und bietet sowohl VGA- als 
auch SVGA-Auflösung. Verschiedene Kamera- 
perspektiven erlauben es, mitten im Spielge- 
schehen zu sitzen. Außerdem besteht natürlich 
die Möglichkeit, per Netzwerk oder Modem ge- 
gen einen menschlichen Mitspieler anzutreten. 
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Simulationen & EFBOOO Super EFBDDD 

Rennspiele & 
Flugsimuiatinnen 



imuia 



Konvertierung 




Harold Wagner 
hat das ultimative 
Weihnachtsgeschenk 
gefunden 

Weihnachten wird zwar auch die- 
ses Jahr erst im Dezember stallfin- 
den, dennoch ist es an der Zeit, 
sich einige Gedanken zu diesem 
Thema zu machen. Was soll man 
sich als eingefleischter Computer- 
spieler wünschen? Spiele kauft 
man sich am besten selbst, Maus- 
pads hat man schon genug, Joy- 
sticks sind aufgrund der meist ge- 
ringen Haltbarkeit ein Saisonpro- 
dukt. Zum Glück hat ThrustMoster 
jedes Jahr etwas Außergewöhnli- 
ches im Angebot. Der Wizzard 
Pinbail Controller, ein Tastaturauf- 
satz für authentisches Flipperfee- 
ling, ist mit 40 Dollar zwar recht 
günstig, aber leider schon ein alter 
Hut. Wer braucht außerdem zwei 
riesige, unhandliche Shifltasten am 
Rand des Keyboards? Wirklich neu 
und aufsehenerregend ist Thrusr- 
Masters Flight Sim Cockpit. Ein 
Fieberglasgehäuse im F-16C-De- 
sign, vorbereitet für die Aufnahme 
von Tastatur, Lautsprecher und Mo- 
nitor, macht es ab jetzt unnötig, 
seinen Schreibtisch durch die Ge- 
gend zu fliegen. Das Basic-Kit 
(700 Dollar) besteht nur aus dem 
Innenraum, das Switch-Kit (450 
Dollar) stattet diesen mit 40 Schalt- 
knÖpfen aus, und die External 
Shell (975 Dollar) verkleidet das 
Ganze, damit auch äußerlich der 
Eindruck eines F-l 6 entsteht. Für 
anderes wichtiges, anfangs jedoch 
verzichtbares Zubehör wie etwa ei- 
ne Leiter kann man noch einmal 
450 Dollar anlegen - ein Weih- 
nachtswunsch also, an dem sich El- 
tern, Großeltern, Tanten und On- 
kels beteiligen können. Da das 
Gerät darüberhinaus sehr unhand- 
lich ist, wird es so bald auch nicht 
aus dem Kinderzimmer verschwin- 
den. Immerhin macht das 150kg- 
Monstrum einiges her, sämtliche 
Freunde werden sich zum Spielen 
einladen. Dem Vorurteil, Computer 
würden einsam machen, kann so- 
mit wirksam entgegengetreten wer- 
den. Wenn das nichts ist! 



Erblast 

Besitzer des EF2000 müssen 
den Eignern der Windows 95- 
Version nichts neiden: der „Tac- 
tical Mission Planner" läßt sich, 
zusammen mit neuen Kommuni- 
kationsoptionen und neuen Ka- 
merasichten, mit der Upgrade- 
Disk „TACTCOM" nachrüsten. 
Der Preis soll sich im „mittleren 
Bereich" bewegen. 




Bei DID bereitet man sich lang- 
sam, aber sicher auf das Weih- 
nachtsgeschäft vor. Den Anfang 
macht eine Variation von TFX2 
EF2000: Super EF2000 für 
Windows 95. Neben den übli- 
chen Segnungen von Windows 
95 (keine Treiber- und Netz- 
werkprobleme, einfache Instal- 
lation) findet sich in dem Programm der sogenannte „Tactical Mis- 
sion Planner", mit dem die Missionen verändert und noch vor dem 
Einsatz analysiert werden können. 



Die Windows 95-Version von TFX2 
nutzt alle Vorteile des Betriebsy- 
stems. 





■ 

M - 6 • 









Für Besitzer des alten TFX2 lassen 
sich die neuen Features der Win- 
dows 95-Version aufpreispflichtig 
nachrüsten. 



Tiald 

Losersystem 

So ganz nebenbei hat man 
bei DID auch noch TIALD ent- 
wickelt, ein Simulationssystem 
für lasergesteuerte Bomben- 
angriffe. Der bei der RAF für 
Trainingszwecke eingesetzte 

Simulator soll die Kosten für das Pilotentraining rapide senken. 




Nicht schön, aber realistisch: TIALD. 



Red Baron B 

Richthofen verspätet 

Sierra macht dem jahrelangen Warten auf Red 
Baron 2 (wahrscheinlich) ein Ende. Im Augen- 
blick ist die Flugsimulation für das Frühjahr 
1997 angekündigt - viel zu spät, um noch im 
Weihnachtsgeschäft für Umsätze zu sorgen. Die 
Screenshots lassen sich durchaus sehen, auf- 
wendig texturierte Oberflächen auf Landschaf- 
ten und Flugzeugen geben Anlaß zur Hoffnung, 
daß sich das Warten gelohnt hat. Alle sichtba- 
ren Teile des eigenen Flugzeugs wurden im vor- 
aus gerendert, sie wirken dennoch nicht auf die 
restliche Grafik aufgesetzt. 



EMI AS Abrams 

Up-to-date 

Nach mehreren Terminverschiebungen wird es im 
Okiober dieses Jahres wohl soweit sein: Interactive 
Magics Panzersimulation iMl A2 Abrams kommt 
in die Läden. Erste Details wurden auch schon be- 
kannt: So kann der Spieler beispielsweise in die 
Rolle des Geschützoffiziers, des Fahrers oder des 
Kommandanten schlüpfen, weiterhin lassen sich 
unterstützende Einheiten wie Artillerie, Begleitfahr- 
zeuge und Kampfhubschrauber befehligen. Das 
Windows 95 Spiel präsentiert den Kampfpanzer 
Ml in seiner neuesten Fassung, ausgerüstet mit 
modernsten Waffen wie MPATs und STAFF. 




In Red Baron 2 wird der Luftkampf des Ersten Weltkrie- 
ges thematisiert. 



Offensichtlich klein: Nur als Kommandant kann man der 
Enge des Panzers entgehen. 
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WiSh 
i 

Denkspiele 



Petra Maueröder 
über die 
Neue Deutsche 
Spiele- Welle 



In der heutigen Folge unserer Rei- 
he „Wie entkräfte ich ein dummes 
Vorurteil?" geht es um die These: 
„Deutsche Computerspiele-Her- 
steller produzieren doch sowieso 
nur Wirtschaftssimulationen". Für 
die tatkräftige Unterstützung be- 
danken wir uns recht herzlich bei: 
Ikorion (Haltrick! Wins), Sunflo- 
wers (American Dream), Green- 
wood (Der Planer 2, Mad TV 2), 
Starbyte (Winzer deluxe) und Soft- 
ware 2000 (ßundesliga Manager 
97). Die Liste ist unvollständig. Da- 
her wird sich nicht nur am Ressen- 
timent als solchem in nächster Zeit 
wenig ändern. Germany mag 
zwar der wichtigste europäische 
Markt für Computerspiele sein, 
die wirklich wichtigen und/oder 
technisch starken Games werden 
aber importiert. Keine Regel ohne 
Ausnahmen - Das Schwarze Auge 
2 (hat international abgeräumt) 
und Die Siedler 2 spielt man nicht 
nur zwischen Flensburg und Berch- 
tesgaden. Aber: Aus England kom- 
men Knaller wie Magic Carpet 2, 
Simon the Sorcerer 2 oder Z (nur 
drei von VIELEN Beispielen), Itali- 
ens Grafitti-Team heizt mit Bleifuß 
ein, und Frankreich hat Alone in 
the Dark, Linie Big Adventure, 
Rayman und neulich Time Com- 
mando hervorgebracht. Okny, wir 
wollen nicht ungerecht sein - es hat 
bereits ein Umdenken staltgefun- 
den. Ikarion verkauft 3D-Action- 
spiele wie Battie Race, und Soft- 
ware 2000 bzw. Greenwoad ver- 
buchen Space Marines und Crusa- 
de (letzteres nur echt ohne ab- 
schließendes „r") unter der Rubrik 
„Mißlungener Versuch, im dahin- 
siechenden Hexagon-Strategiesek- 
tor Fuß zu fassen". Wir geben die 
Hoffnung nicht auf (nicht zuletzt 
wegen Schleichfahrt, Das Hexa- 
gon-Kartell und DSA 3), aber ir- 
gendwo wird bestimmt schon wie- 
der emsig am „Tante-Emma-La- 
den-Manager" oder ranTrainer 33 
1/3 programmiert... 



SimCity 
BODO 
Network 
Edition 

Der Städtesimulator 
geht online 

Mittlerweile gehört SimCity 
2000 fast schon zur Grund- 
ausstattung jedes PCs. Die seit 
kurzem in den USA ausgelie- 
ferte Network Edition (nur für 
Wiidows 95) geht noch einen Schritt weiter: via Modem, Internet oder LAN konkurrieren bis zu 
vier Bürgermeister um Wasserleitungs- Netze, Elektrizitätswerke, Neubaugebiete und die Gunst 
der Wähler. Stadtrats-Sitzungen und gegenseitige Abmachungen (U-Bahn- Anschluß als Gegen- 
leistung für Nutzungsrechte des Flughafens) gehören zu den Neuerungen gegenüber dem 
Original. Wie gut das Ganze in der Praxis funktioniert, werden wir demnächst untersuchen - 
Ergebnisse folgen in der 1 1 /96. 




Eigens für die Network Edition wurden SimCity 2000 mehrere neue 
Icon-Leisten spendiert, die u. a. den Zugriff auf den Chat-Bereich erlauben. 



Sunflowers brutzelt an „kulinarischer" Wirtschaftssimulation 

Bis vor kurzem kursierte American Dream noch als „Burger Queen" durch die Schlagzeilen; aus lizenz- 
rechtlichen Gründen wurde die Wrtschaftssimulation kurzerhand umbenannt. Die Aufteilung in zwei 
Spiel-Phasen ist erhalten geblieben: Zunächst geht 
es um die Etoblierung eines Fast Food-Restaurants 
in einem US-Bundesstaat, wobei man sich um die 
Beschaffung von Zutaten, Personal, Mobiliar usw. 
selbst kümmern muß. 30 verschiedene Burger-Vari- 
anten können Sie Ihren Gästen servierea Wenn der 
Laden erstmal läuft, tritt Stufe 2 in Kraft: Filialen wer- 
den eröffnet und Konkurrenten ausgebootet. Der 
Kenner sieht's sofort: Die SVGA-Grafiken stammen - 
wie in den vorangegangenen hundert deutschen 
WiSims - von Celal Kandemiroglu. Erscheinungs- 
termin: Oktober 1 996. 




Die American Dream-Grafiken und -Animationen von 
Celal Kandemiroglu sind im Cartoon-Stil gehalten. 



Wußten Sie schon, daß, 



... es Milte Oktober eine Special Edition des Strate- 
giespiel-Knüllers Worms zu kaufen geben wird? In- 
halt: Das Original Worms plus Worms Reinforce- 
ments, alles komplett in Deutsch (inklusive Sprach- 
ausgabe) für rund DM 100,-. 
... uns in der Ausgabe 9/96 ein ebenso kleiner wie 
bedauerlicher Fehler unterlaufen ist? Im Rahmen der 
News Meldung zum Bundesliga Manager 97 ist als 
Erscheinungsdatum der 28. Oktober 1997 (!) ange- 
geben. Richtig ist: Der BM 97 erscheint aller Voraus- 
sicht nach im Oktober dieses Jahres. 
... ab sofort eine Starbyte-Compilation mit dem Titel 
„The Manager 2" für ca. DM 50,- erhältlich ist? Lie- 
ferumfang: Dirne Cily, Hollywood Pictures, Space 
Max, Boxing Manager. 

... Petra Maueräders fiktives Statement im dritten 
Teil des Hattrick! Wins-Tagebuchs (Ausgabe 9/96) 



von Autor Wolfgang Merkens als SATIRE gedacht 
war? Etliche Leser und Softwore-Händler haben die- 
ses Wark-In-Progress-Special bereits als handfesten 
Review angesehen und voreilige Schlüsse gezogen. 
Mit dem „richtigen" Review rechnen wir für die Aus- 
gabe 1 2/96, ein Preview ist für 1 1 /96 fest einge- 
plant. 

... Blizzard Entertainment die Rechte an Pax Impe- 
ria 2 verkauft hat? Hintergrund: Der Konsolenspiele- 
Spezialist 1HQ schluckte das Programmier-Team 
Heliotrope Studios, die für das Projekt zuständig wa- 
ren. Pax Imperia 2 ist eine äußerst vielversprechende 
Weltraum-Handelssimulation, die u. a. wegen zu 
hoher Komplexität bei mangelnder Benulzerfreund- 
lichkeit ständig verschoben wurde. Wann das Pro- 
gramm nun tatsächlich erscheint und wer es in 
Deutschland veröffentlicht, ist noch offen. 
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Multimedia & 
Online & 
Hardware 



Microsoft 



Herberl Aichinger 
kauft sich keinen CD- 
ROM-Brenner 



*1 

dm 



Das letzte Weihnachtsgeschäft ha- 
ben die Hersteller von CD-ROM- 
Brennern ja noch verpaßt. Zu teu- 
er, zu kompliziert, zu groß und 
auch zu langsam. Doch dieses Jahr 
ist alles besser: 4-fach-Brenner für 
weniger als 1 000 Mark, inklusive 
brauchbarer Software und einiger 
Rohlinge - zuzüglich eines SCSI- 
Controllers. Eine an jeden Rechner 
anschließbare und damit kosten- 
sparende ATAPI -Schnittstelle ist 
zwar längst definiert, jedoch 
scheint es niemand als notwendig 
zu erachten, den Massenmarkt mit 
einem echten Massenprodukt zu 
versorgen. Genaugenommen ist 
dies wirklich nicht nötig, schließ- 
lich ist so ein CD-ROM-Brenner ein 
recht sinnloses Zubehör. Für 
Backup-Zwecke sind Bondlauf- 
werke mit ihrer höheren Ge- 
schwindigkeit, den billigeren Me- 
dien, der Löschbarkeit und der 
ausgereiften Backupsoftware weit- 
aus besser geeignet. Zum Daten 
transfer sind in fastallenFällen Dis- 
ketten oder DFÜ-Verbindungen 
das Mittel der Wahl, eine falsch ge- 
brannte CD ist einfach ein ziemlich 
teurer Spaß. Sicherheitskopien von 
Originalsofrware hat in den Ver- 
gangenen 1 5 Jahren des Disketten- 
Zeitalters noch so gut wie niemand 
erstellt. Daß von den ungleich we- 
niger fehleranfälligen CD-ROMs 
Sicherheitskopien erstellt werden, 
ist daher mehr als unwahrschein- 
lich. Wozu also ein CD-ROM-Bren- 
ner? Um die Anzahl der Lauf- 
werksbuchstaben zu erhöhen? Um 
meinem ohnehin überlasteten 
Netzteil eine weitere Bürde aufzu- 
erlegen? Um schon wieder trendy 
zu sein? Um das DMA-IRQ-Port- 
Chaos noch weiter zu erhöhen? 
Nicht mit mir! 



Nachschlag 



Dank neuer Mechanik und prozessorschonender 
Firmware ist Sonys CSD-88EE das schnellste 
von uns getestete Achtloch-Laufwerk. 



Zu unserem CD- 
Laufwerketest der 
Ausgabe 8/96 kam 
Sonys jüngstes ATA- 
Pl-Laufwerk leider 
etwas zu spät Die 
mit achtfacher Ge- 
schwindigkeit rotie- 
renden Scheiben werden im praktischen Einsatz mit über 1 000 
kBytes/s gelesen, im Hinblick auf die mit 160 ms recht hohe Zu- 
griffszeit ein außerordentlich guter Wert Darüber hinaus traten 
auch bei goldenen oder verkratzten CDs keine Kopierfehler auf, 
das Laufwerk bemüht sich redlich um eine Korrektur. Die Mecha- 
nik macht, wie auch das Handbuch, einen ausgereiften Eindruck. 
Der Preis stand zum Redaktionsschluß noch nicht fest, dürfte sich 
aber mittelfristig bei 200,- DM festsetzen. 



Videovorführung 

„Alles, was Sie über das Internet wissen müssen", ist laut Ver- 
packung auf der VHS-Kassette zu finden In der Tat finden sich 
leicht verständliche Erklärungen zu den Themengebieten Inter- 
net allgemein, World Wide Web, Homeshopping, Datenhighway 
etc. Moderiert wird das Video von „Wavey Davey" Davey Win- 
der, einem meist witzigen Zeitge- 
nossen. Zwar ist der Videokasselte 
AÜ6S WdS Sie AOL-Software mit 10 Freistun- 

den beigelegt, professionellere Soft- 
ware wie etwa einen MS Internet Ex- 
plorer oder Trumpet Winsock ver- 
mißt man jedoch schmerzlich. Für 
blutige Anfänger mag „Easy Inter- 
net" geeignet sein, über die wich- 
tigsten Grundbegriffe geht dos 
Werk jedoch nicht hinaus. 

Spärlicher Inhalt, gut verpackt: Einsteiger 
mögen ihre Freude daran finden. 



wds Sie 

über internet 

Wissen müssen 

Oer teieni« Einstwq m an» ntiue Ddtenvrtrf! 




Knutschkugel 

Mit seiner ersten Maus für 
Zwei- bis Sechsjährige will 
Microsoft den Komfort der 
Jüngsten im Umgang mit dem 
PC erhöhen. Laut Microsoft er 
wies sich der EasyBall als die 
einzige Maus, mit der Kinder 





■»Microsoft— 

EasyBall 

Die riesige Trackball-Kugel soll den 
Anforderungen von Kinderhänden 
besonders gut gerecht werden. 

rundum zufrieden waren. Die 
riesige gelbe Kugel wird wie 
bei einem Track ball bewegt, 
große Knöpfe sollen den spezi- 
ellen Anforderungen von Kin- 
dern gerecht werden. Da der 
EasyBall zusammen mit einer 
„echten" Maus an den PC an- 
geschlossen werden kann, wer 
den spezielle Treiber benötigt. 
Der Preis beläuft sich auf mo- 
derate 79,- DM. 



Der Duden 

Rechtschreibreform 



auf CD-ROM 



DUDEN 



Zur Freude aller Legastheniker ist die Rechtschreibreform endgültig 
beschlossene Sache. Neben neuen Kommaregeln und der Auflö- 
sung des ß muß man sich auch an andere Schreibweisen gewöh- 
nen. Das Bibliographische Institut & F.A. Brockhaus AG, Mann- 
heim, trägtdiesen Änderungen mit der 21 . Auflage des Duden Rech- 
nung. Das Werk erscheint am 22. August auch auf CD-ROM und 
wird für 78,- DM im Buchhandel erhältlich sein. Aus dem gleichen 
Hause stammt auch der Kompakt Brockhaus multimedial A-Z, ein 
Lexikon mit 55.000 Stichwörtern. Die CD-ROM bietet Volltextsuche, 
Querverweise und zahlreiche multimediale Inhalte. 



DUDEN 



Die deutsche 
Rechtschreibung 




Mit der DUDEN-CD-ROM hat 
man alle Neuerungen der Recht- 
schreibung auf einen Blick. 
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NEWS 

Aktuell 
Fernsehen 




4. September 20.15 Uhr 

Bay. Fernsehen 

Forscher - Fakten - Visionen 
Das BR-Wissenschaftsmagazin 

1 2. September ....20.00 Uhr 
Kabel 1 

Space World - Der Android 

21. September ....11 00 Uhr 
i ARD 

Faszination in Bild und Ton 
Computerclub-Sondersendung, 
live von der Photokina in Köln 

21. September .... 1 3.30 Uhr 
Bay. Fernsehen 

Computer-Treff 

Thema: Lernen am PC, Bericht „ 
Die Computerspiele von Atlanta" 
Dauer: 30 min 

2 1 . September . ... 1 4.00 Uhr 

3sai 

Neues. .der Anwenderkurs 
Folge 4 zu Winword 7.0 

22. September ....15 45 Uhr 
WDR 

Multimedia Live 
Computerclub-Sondersendung, 
live von der Photokina in Köln 

22. September ....15 30 Uhr 

Premiere 

Beam me up, ScoHy - Die Archi- 
tekten des Science-fiction-Films 
Meilensteine des Sci-fi-Genres 

23. September 9 15 Uhr 

WDR 

Multimedia Live, Computerclub- 
Sondersendung, live von der 
Photokina in Köln 

30. Septemberca. 23.00 Uhr 
WDR 

Computerclub 

5. Oktober 13 30 Uhr 

Bay. Fernsehen 

Computer-Treff - Computergrafik 
(u. • Berichte von der SIG- 
GRAPH'96 in New Orleans und 
vom Ars-Elektronica Museum 
Linz) 

12. Oktober 13.30 Uhr 

Bay. Fernsehen 

Clip & Claro 

Das Jugend- und Technikmagazin 



Verlust für id Software 

John Romero verläßt das texanisthe Unternehmen 

John Romero, Mitgründer von id Software und Programmiererlegende, 
hat id Software verlassen. Mit seiner neuen Firma Dream Design möchte 
er revolutionäre 3D-Actionspiele entwickeln. „Dieses neue Unternehmen 
wird es mir ermöglichen, mich zusätzlich zu den Spielen aus der Ich-Per- 
spektive auch auf verschiedene andere Genres zu konzentrieren", sagt 
Romero, „id hat die leistungsstärkste 3D-Technologie in der Industrie, 
und ich werde definitiv Lizenznehmer werden." John Romero möchte zunächst Lizenznehmer sein 
und später die Zusammenarbeit vertiefen. Jay Wilbur von id Software sieht dieser Entwicklung 
hoffnungsvoll entgegen: „Ich kann es kaum erwarten, seine ersten Entwicklungen zu sehen." 




SOFTWARE 



Electronic Arts 

Weitere Expansion 

Electronic Arts hat einen ehrgeizigen 1 5-Jah- 
resplan erstellt, der eine Expansion in der Zu- 
kunft vorsieht. Die Kalifornier wollen die Anzahl 
der Mitarbeiter im amerikanischen Hauptquar- 
tier von momentan 600 Personen auf 3.200 
erhöhen. Auch die Niederlassung in Toronto 
und Origin in Austin sollen erweitert werden. 
EA werde aber nicht nur die internen Entwick- 
lerkapazitäten erweitern, sondern auch nach 
attraktiven Unternehmen als Ubernahmekandi- 
daten suchen, so ein Unternehmenssprecher. 
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Spieleuniversität: 

SkillsNet als Talentschmiede 

Mit SkillsNet hat ein großes Konsortium an 
Herstellern und Publishern eine Art Spiele- 
universität gegründet. Damit soll der zunehmen- 
den Knappheit an Designer- und Entwickler- 
talenten in der Spiele- und Multimediaindustrie 
entgegengewirkt werden. Broderbund, Disney 
Interactive, Maxis, 7th Level und Silicon Gra- 
phics finanzieren im ersten Schritt 450.000 
Dollar zum Aufbau von Trainings- und Design- 
lehrgängen in Kalifornien. Ein Beispiel, das 
Schule machen sollte. Vielleicht gibt es bald 
schon die erste Hochschule für Spieleprogram- 
mierung auch in Deutschland. 



3DD 

Company 

Neue Divsion gegründet 

Vor einigen Wochen gab die 
3DO Company ihren Einstieg in 
den PC-Bereich bekannt. Jetzt 
wurde die Division 3DO North- 
west gegründet, die drei multi- 
playerfähige Actionspiele pro- 
duzieren soll. Die 1 997 erschei- 
nenden Titel sollen ebenfalls 
über das Internet spielbar sein. 
Als Vice President konnte Tony 
Garcia gewonnen werden, der 
bislang bei Microsoft beschäftigt 
und für die Entwicklung des 
Flight Simula- 
tors verantwort- 
lich war. 3DO 
Northwest ver- 
fügt über 1 5 
Windows-Pro- 
grammierer, 
2D- und SD- 
Künstler. 



Hotlines 




3DO 



Hersteller 


Telefon 


Wann? 


Aeclaim 


02 1 1-5 23 32 22 


24 Stunden am Tag 


Aclivision 


0 61 07-94 51 45 


Mo-Fr 15"-18°° 


[ Art Department 


02 34-9 32 05 50 


Mo-Fr 15°*-1 8™ 


Ascon 


0 52 41-96 69 33 


Mo-Fr 14"- 17" 


Attic 


0 74 31-5 43 23 


Mo-Fr 8°°-l 8" 


Blue Byte 


02 08-4 50 88 88 


Mo-Fr 15°°-19.°° 


BMG Interactive 


01 80-530 45 25 


Mo-Fr 10" -17" 


Bomico 


0 61 07-94 51 45 


Mo-Fr 15°°-18°° 


Capslone 


0 40-39 11 13 


Mo-Do 15°°- 18°° 


Disney Interactive 


0 69-66 56 85 55 


Mo-Fr 11 °'-19°" 


Electronic Arts 


0 52 41-2 60 24 


Mo-Fr 10°°-12°°, 14°°-17°° 


Greenwood Entertainment 


02 34-9 32 05 55 


Mo-Fr 15"-18° - 


Ikariern 


02 41-470 15 20 


Mo, Do, Fr 15°°-18°° 


Infüflrames 


02 21-4 54 31 06 


Mo, Di, Do, Fr 15°°-18°° 


Konami 


0221-61 2352 


Mo-Fr 17°°-20°° 


Max Design 


00 43-3 68 72 41 47 


Mo-Fr 15°°-18°° 


MicroProse 


0 52 41-94 64 80 


Mo, Mi 14°°-17°° 


Mindscape 


02 08-89 92 41 24 


Mo, Mi, Fr. 15°°-18°° 


Navigo 


0 89-324 66 222 


Mo-Fr 13°'-18°° 


j NEO 


00 43-16 07 40 80 


Mo-Fr 15 ,= -18" 


Nintendo 


01 30-58 06 


Mo-Fr 1 1°°-19°° 


Philips Medio 


0 61 07-94 51 45 


Mi, Fr 15"-18" 


Psyflnosis 


0 69-66 54 34 00 


Mo-Fr 9°' 19" 


Ravensburgs; r inlcractivc 


07 51-86 1944 


Mo-Do 16 00 -1 S>°' 


Sega 


0 40-2 27 09 61 


Mo-Fr 10°°- 18" 


Sierra Coktel Vision 


0 61 03-99 40 40 


Mo-Fr 9"- 19" 


Sofrgold 


0 21 31 9651 1 1 


Mo, Mi, Fr 15" 18" 


Soft Enterprises 


0 66 92-46 42 


Di, Do 18 "-20" 


Scflw«re 2000 


0 52 41-986010 


Mo-Fr 11 "-13", 14°°-18" 


Starbyte Soflware 


02 34-68 04 94 


Mo 16°°-18°° 


Warner Interactive 


0 40-27 85 53 06 


Di, Mi, Do 15""-18*° 


Virflin 


0 40-39 1113 


Mo-Do 14"-18"" 


Viocom New Medio 

i 


01 30-82 01 15 


Mo-Fr. 9°'A7" 



26 PCGames 10/96 




Star Trek: Generations ...und alle weiteren Lizenztitel 



Auf den Sch 



Im September 1966 flog das Raumschiff Enterprise erst- 
mals über die amerikanischen Fernsehschirme. Daß es 
überhaupt zu diesem Jungfernflug kam, war an sich 
schon ein kleines Wunder. Ein total mißlungener Pilotfilm 
(The Cage), aus dem sich nur ein Darsteller (Leonord Ni- 
moy) in die Serie hinüberretten konnte, und künstlerische 
Differenzen zwischen Gene Roddenberry, dem Schöpfer 
der Serie, dem Sender NBC und der Produktionsfirma Pa- 
romount vereitelten fast die Premiere. 



Drei Staffeln und 79 Epi- 
soden später kam das 
scheinbar endgültige 
Aus für Captain Kirk und seine 
Mannschaft - ironischerweise 
im selben Jahr, in dem Science 
Fiction erstmals Science Fact 
wurde als der erste Mensch 
seinen Fuß auf den Mond setz- 
te. Doch Star Trek lebte im Be- 
wußtsein der Fans weiter, die 
sich jedoch noch zehn Jahre 
gedulden mußten, bis ihnen 
das erste Revival auf der 
großen Leinwand beschert 
wurde. Sieben Kinofilme und 
drei erfolgreiche Serien (plus 
eine Zeichentrickserie) später 
hält der Boom und der Kult um 
die Enterprise unvermindert 
an. Comics, Romane, Spiel- 



zeuge, Fanartikel und Trekker 
Conventions tragen ebenfalls 
dazu bei. 

30 Jahre Star Trek 

Computerspieler, unter denen 
sich traditionell viele Trekker 
befinden, waren da wesentlich 
innovativer. Bereits während 
die Original-Serie noch lief, 
schoben die Studenten der 
amerikanischen Computerelite- 
schule MIT ihre klingonischen 
Warbirds und Galaxy Class 
Star Cruiser über digitale Ra- 
ster. Sharewarespiele be- 
herrschten die Szene, bis Para- 
mount und eine ihrer Tochter- 
firmen, der Verlag Simon and 
Schuster, der sich mit Star Trek- 





Auch in die Rolle von Jean-Luc Picard kann bei Star Trek: Generations 
schlüpfen. Die zahlreichen Bodenmissionen haben es wirklich in sich. 



Hier sehen Sie Szenen aus der Intro- 
sequenz. Noch handelt es sich um ein- 
fache Strichzeichnungen, das Endpro- 
dukt wird gerenderte Grafik bieten. 

Büchern eine goldene Nase 
verdient halte, den ersten offi- 
ziellen Titel „The Kobayashi Al- 
ternative" (siehe Kasten) veröf- 
fentlichten. Interplay brachte 
die Computerspiellawine mit 
Star Trek: 25th Anniversary 
dann richtig ins Rollen. Im 
dreißigsten Jubiläumsjahr sol- 
len gleich vier neue Star Trek- 
Titel erscheinen. 
Paramoun* ha* den Lizenzku- 
chen so verteilt, daß gleich vier 
Spielehersteller ständig mit ei- 
nem neuen Programm beschäf- 
tigt sind. Interplay erhielt den 
Zuschlag für die Originalserie, 
Spectrum Holobyte setzt den 
Film Generations und die neue 
Serie um, während Viacom 
New Media Deep Space Nine 
und Voyager veröffentlichen 
darf. Simon and Schuster be- 
schäftigt sich bisher mit inter- 
aktiven Nachschlagewerken, 
will aber mit dem neuen Titel 
„Borg" andere Wege gehen. 




Star Trek: Generations 

Der im vergangenen Jahr er- 
schienene siebte Kinofilm zeigte 
den endgültigen Abschied von 
der alten Enterprise und ihrer 
Crew. Generations f inalisierte 
den Wechsel von der alten zur 
neuen Generation und diente so 
als Setup für die kommenden 
Filme. Durch einen Riß in der 
Zeit bekämpfte das dynamische 
Duo Kirk und Picard den über- 
geschnappten Doktor Soran, 
wobei Kirkein recht humoriges 
Ende fand (Kapitän auf der 
Brücke / Brücke auf dem Ka- 
pitän). 

Wer jedoch ein Spiel im Stil von 
A Final Unily erwartet, wird 
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SPECIAL 




Auf der romulonischen Basis ist Vorsicht das oberste Gebot. Ein falscher 
Schritt, und man hat ein echtes Problem. Bei dieser Mission steuert man Troi. 



überrascht sein. Simon Finch ist 
der verantwortliche Produzent 
für Spectrum Holobytes Star Trek: 
Generations und hatte, wie alle 
anderen Mitglieder seines 
Teams, mit dem ersten Titel nichts 
zu tun. „Generations ist ein Ent- 
deckungs- bzw. Actionspiel", so 
Finch, „und kein traditionelles 
Abenteuerspiel. Wir haben Welt- 
raumschlachten und Auf- 
klärungsmissionen in der Ich-Per- 
spektive, die auch Actionelemen- 
te enthalten. " 

Jagd auf Soran 

Von der Grafik bis hin zur Steue- 
rung präsentiert sich hier also 
ein völlig neues Spiel. Weltraum- 
schlachten erfordern eher den 
kühlen Picard als den hitzköpfi- 
gen Kirk. Mit Hilfe eines Stemen- 
kartografiesystems können hypo- 
thetische Ereignisse nachvollzo- 
gen werden, die bei der Suche 
nach Soran helfen. Während 
der vom Nexus berauschte Wis- 
senschaftler im Film nur zwei 
Planeten zerstörte, darf er im 
Spiel nach Belieben destruktiv 
sein. Durch die Simulation von 
Sternenzerslörungen erhält man 
Anhaltspunkte auf den Pfad, den 
der Nexusnebel eingeschlagen 
hat. Beim Scannen von Sonnen- 
systemen, Planeten oder Schiffen 
ergeben sich weitere Hinweise 
auf Sorans Aufenthalt, und die 
Hätz beginnt. Sollte Soran ge- 



funden werden oder sich ein an- 
deres Schiff durch die Enterprise 
gestört fühlen, kommt es zum 
Kampf. 

Die Enterprise ist 
kein Kampf jäger 

Da die Enterprise aufgrund ihrer 
Größe nicht wie ein Kampfjäger 
durch die Gegend flitzen kann, 
ist Taktik statt Action angesagt. 
Weltraumschlachten werden von 



der Brücke aus der „Hinter Worf 
stehend"-Perspektive ausgetra- 
gen. Anstattein sich über mehre- 
re Bildschirme ziehendes 
Schlachteninterface zu verwen- 
den, wurden fast alle Befehle in 
einem Menü zusammengefaßt. 
Das letzte Element des Spiels 
sind die Bodenmissionen, und 
hier zeigen sich erste Ähnlichkei- 
ten mit A Final Unity. Eine Per- 
son, die die besten Vorausset- 
zungen zur Erfüllung einer Missi- 
on hat (einschließlich Kirk), sollte 
diese auch ausführen. Eine sol- 
che Aufgabe besteht beispiels- 
weise darin, eine romulanische 
Basis zu infiltrieren. Troi, die für 
eine komplette Episode als Mit- 
glied der romulanischen Ge- 
heimpolizei agierte, ist also am 
besten geeignet. 

3D ohne Action 

Obwohl diese Missionen eine 
3D-Actionperspektive bieten und 
den Einsatz des Phasers ermögli 
chen, ist brutale Gewalt nicht un- 
bedingt die richtige Lösung. Es 




In den Raumbasen trifft man ver- 
schiedene Personen: Klingonen 
(oben) und sogar Dr. Soran (unten). 



steht dem Spieler zwar frei, den 
Phaser auf Töten zu stellen und 
im Stil von Terminator & Co. 
durch die Gänge zu flitzen. Es 
kann ihm dann jedoch passie- 
ren, daß er ausgerechnet die 
Person umnietet, die ihm einen 
wichtigen Tip hätte geben kön- 
nen. Generations präsentiert sich 
recht vielversprechend, und 
Spectrum Holobyte hat sicher 
aus den Fehlern der Vergangen- 
heit genug gelernt, um eine bes- 



Raumkämpfe 



Schon Inferplay versuchte bei Star Trek: 25th Anniversary, Raumkämpfe 
in das Advenlure zu integrieren. Leider führte das bei vielen Spielern 
zu Frust, denn besonders ausgereift war dieses „kleine Actionspiel" 
nicht gerade. Bei Generations greift Spectrum Halobyte dieses Thema 
wieder auf. Beim Design des Interfaces wurde darauf geachtet, daß 
zwei Gruppen angesprochen werden müssen. Der Liebhaber konven- 
tioneller Adventures muß beim Ballern im Weltraum genausoviel Spaß 
haben wie ein simulationsinteressierter Star Trek-Fan. Mit nur wenigen 
Mausklicks läßt sich deshalb die Enterprise manövrieren, Befehle wur- 
den nicht über mehrere Untermenüs verteilt. Sollte das nicht helfen, so 
kann immer noch der Schwierigkeitsgrad nach unten geregelt werden. 



JIM 



HM 



Gerade für die Raumschlachten interessieren sich viele Star Trek-Fans. Bei Generations läßt sich die Enterprise 
mit wenigen Befehlen kommandieren, damit Adventure-Spieler nicht unnötigem Frust ausgesetzt werden. 
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Die Bodenmissionen spielen sich nicht nur im Inneren von Raumbasen und 
-schiffen ab, sondern auch an der Planelenoberfläche. 




Jean-Luc Picard führt mit Data eine Diskussion über die Situation. Ein feind- 
licher Warbird nähert sich mit hoher Geschwindigkeit der Enterprise. 



ser definierte und vollkommene- 
re Star Trek-Experience zu lie- 
fern. Zwei Fragen bleiben aber 
letztlich offen: Wird es diesmal 
gelingen, zum geplanten Termin 
(vierles Quartal) zu veröffentli- 
chen, und können wir den ToJ 
von Kirk verhindern? 

Star Trek: Voyager 

Nach dem elwas mißlungenen 
Star Trek-Debüt von Viacom 
New Media, deren Deep Space 
Nine niemanden so recht über- 
zeugen konnte, hat man sich für 
den zweiten Anlauf die Dienste 
eines der besten Entwicklerteams 
der Welt sichern können. Die 
Abenteuer von Captain Janeway 
und der Crew der Voyager lie- 
gen in den fachkundigen Hän- 
den von Looking Glass Technolo- 
gies (Terra Nova, Flight Unlimi- 



ted). Allen Dickens von Looking 
Glass und Rachel Leventhal (Via- 
com) sind die Co-Produzenten 
des bisher noch titellosen Aben- 
teuerspiels. „Wir versuchen die 
Atmosphäre der TV-Sendung 
einzufangen, bei der man den 
Bildschirm anschreien will, um 
die Charaktere in die richtige 
Richtung zu lenken. Der Spieler 
steuert die komplette Crew und 
unterstützt diese bei der Entschei- 
dungsfindung und Problemlö 
sung. Dies geschieht durch An- 
wendung klassischer Abenteuer- 
spielelemente wie Konversation 
und Objektmanipulation." 
Ebenso wie Generations verfügt 
auch Voyager über einen 
Kampfmodus für Weltraum- und 
Bodeneinsätze. Diese stilisierten 
Schlachten erfordern ausgeklü- 
gelte militärische Slrategien, die 
vor und während des Kampfes 



zum Einsatz kommen. Basierend 
auf diesen Strategien, der Stärke 
des Gegners und der Anzahl der 
Schiffe, wird die Auseinanderset- 
zung auf dem Bildschirm nach- 
vollzogen. 

Kidnappers 

Wie alle Voyager TV-Episoden 
basiert auch das Spiel auf dem 
Versuch, die Crew wieder sicher 
nach Hause zu bringen. Die 
Voyager landet auf einem Plane- 
len, um Vorräte an Bord zu neh- 
men, und wird dabei von den 
Kazon angegriffen, die einen Teil 
der Gew entführen. Die Spur 
führt zu einem alienleeren Plane- 
ten, der von einem gigantischen 
Computer überwacht wird. 
Nachdem man sich in das Sy- 
stem gehackt hat, entfalten sich 
erste Hinweise auf die Ent- 
führung und die Kazon. 
Ohne spekulieren zu wollen, läßt 
diese Story line unangenehme Er- 
innerungen an Deep Space Nine 
aufkommen. Auch hier fehlten 
mehrere Crewmitglieder, weil die 
Station gerade renoviert wurde. 
Das Spiel litt deutlich unter der 
hierdurch entstandenen Leere. 
Hoffen wir, daß bei Voyager 
nicht wieder am falschen Ende 
gespart wird. Ein genauer Veröf- 
fentlichungstermin steht noch 
nicht fest; Voyager wird aber mit 
Sicherheit nicht mehr in diesem 
Jahr erscheinen. 



Star Strek Shareware Spiele 
sind in der Regel taktische Si- 
mulationen mit spärlicher Gra- 
fik. Die zur Zeit besten Pro- 
gramme sind NCC1701 und 
WinTrek VI. 7. Während NCC 
1701 uneingeschränkt spielbar 
ist, brüstet sich WinTrek mit der 
einzigen offiziellen Sharewa- 
relizenz und benimmt sich 
auch dementsprechend. Ledig- 
lich eine 15-minütige Demo- 
version steht zur Verfügung. 
Ebenfalls empfehlenswert ist 
Star Ship Commander Tactical 
Battie Simulator. Wer glaubt, 
alles über Star Trek zu wissen, 
kann sich an Star Trek Trivia 1 
versuchen. Alle vier Spiele sind 
auf dem üblichen Weg über 
Online-Dienste oder Internet 
Sites erhältlich. 





Die Shareware-Spiele WinTrek 
V1.7 und NCC1701 sind schon 
seit Jahren sehr erfolgreich und 
bietet trotz schlechterer Grafik 
viel Spielspaß. 












■ 



















Obwohl es sich bei Star Trek: Generations nicht um ein Actionspiel handelt, 
hat man trotzdem die Möglichkeit, pure Gewalt einzusetzen. 
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Die Spieleschmiede Looking Glass bekam von Viacom den Auftrag, die 
Fernsehserie Star Trek: Voyager für den PC umzusetzen. 



Schon auf den ersten Screenshots läßt sich erkennen, daß bei Star Trek: 
Voyager mit Effekten nicht gerade sparsam umgegangen wird. 



Star Trek: Borg 

Die von Simon and Schuster in 
der Vergangenheit veröffentlich- 
ten Star Trek-Produkte - obwohl 
kompetent und sehr professio- 
nell aufbereitet - fallen wohl 
eher in die Kategorie Interaktive 
Multimedia- Anwendungen und 
sind daher bei den Spielern 
nicht auf allzugroßes Interesse 
gestoßen. Hierzu meint Produ- 
zent Keith Halper: „Wir machen 
lineare Füll Motion Videospiele 
und versuchen, eine realistische, 
interaktive Star Trek-Episode zu 
schaffen." Die Story beginnt 
zehn Jahre nach der Schlacht 
um Wolf 359, und wieder wird 
der Föderationsraum von den 
Borg angegriffen. Als frischge- 
backener Kadett ist der Spieler 
jedoch noch zu grün, um an der 
Schlacht teilzunehmen. Ein Um- 



stand, der jedoch durch den 
omnipotenten Q revidiert wird. 
Zusammen mit Q (John DeLan- 
cie) reist man zehn Jahre in die 
Vergangenheit und hat die Ge- 
legenheit, die Borg endgültig 
auszuradieren. Die Videose- 
quenzen laufen in Echtzeit ab 
und präsentieren dynamische 
Hot Spots, an denen der Spie- 
ler das Geschehen direkt be- 
einflussen kann. Abhängig von 
diesen Entscheidungen setzt 
sich das Geschehen fort. Der 
interessanteste Aspekt bei die- 
sem Produkt sind sicher die 
Borg und die Möglichkeit, die- 
se ultimativen Imperialisten ge- 
nauer unter die Lupe zu neh- 
men. Ein weiteres Plus ist die 
Mitwirkung von John DeLancie 
in der Rolle des Q. 

Markus Krichel ■ 




Noch wirkt Star Trek: Voyager ein wenig statisch, jedoch kann man davon 
ausgehen, daß Looking Glass noch für sehr viel frischen Wind sorgen wird. 



Spielhistarie 



Titel: The Kobayashi Alternative 
Hersteller: Simon & Schuster 

Ein Textabenteuer mit Fensterin- 
terface und das erste offiziell li- 
zensierte Star Trek-Spiel. Die in- 
teraktive Geschichte stammt aus 
der Feder von Diane Duane, die 
durch ihre zahlreichen Star Trek- 
Bücher bekannt wurde. 

Titel: The Promethean Prophecy 
Hersteller: Simon and Schuster 

Ebenfalls ein Textabenteuer, . 
allerdings nicht von der hohen 
Qualität wie The Kobayashi 
Alternative. 

Titel: The Rebel Universe 
Hersteller: Simon and Schuster 

Darf sich mit dem Titel „.Erstes 
Star Trek-Grafikabenteuer" 
schmücken. War leider ouch der 
„Erste Star Trek Abenteuerme- 
gaflop". Grafiken schwanken 
zwischen grauenhaft und ab- 
scheulich. 

Titel: Star Trek 25th Anniversary 
Hersteller: Interpiay 
So macht man's richtig! Ein klas- 
sisches Abenteuerspiel, das ech- 
tes Star Trek-Feeling aufkommen 
läßt. Mit den Stimmen der Ori- 
ginalschauspieler. Orientierte sich 
glücklicherweise stark an der 
IV-Serie. 

Titel: Judgment Rites 
Hersteller: Interpiay 
Se^uel zu 25th Anniversary, 
ebenfalls mit allen Original- 
stimmen. 



Titel: Star Trek Interactive Manual 
Hersteller: Simon and Schuster 

Interaktive Tour durch die leider 
von allen Besatzungsmitgliedern 
verlassene Enterprise 1701-D 
(Next Generation). Sehr detail- 
liert, wird leider schnell lang- 
weilig. 

Titel: A Final Unity 
Hersteller: Spectrum Holobyte 

Das Spiel, das einfach nicht er- 
scheinen wollte. Mit riesiger Ver- 
spätung brachte SH schließlich 
eine in der ersten Version total 
verbuggte Variante ihres Adven- 
tures. Nach intensivem Bugfixing 
wurde es jedoch zu einem der er- 
folgreichsten Spiele aller Zeiten. 

Titel: Star Trek Omnipedia 
Hersteller: Simon and Schuster 

Interaktive Enzyklopädie und ein 
Paradebeispiel für eine gelunge- 
ne Multimedia-Anwendung, die 
sogar auf Stimmenbefehle rea- 
giert. Ein „Must Have" für alle 
Trekker. 

Titel: Deep Space Nine: Harbinger 
Hersteller: Viacom 
Hat (fast) alles: coole Grafiken, 
Originalstimmen, eine passable 
Story, Füll Motion Video. Abwe- 
send: so richtiger Spielspaß! 

Titel: Star Trek: Klingon 
Hersteller: Simon and Schuster 

Klingonisch für Fortgeschrittene. 
In diesem Multimedia-Produkt ler- 
nen Sie alles über die Kultur der 
Klingonen. Regie führte Jonathan 
Frakes. 
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Comanche 3 - wieso eigentlich „Teil 3"? Ach ja - war da nicht vor gut einem Jahr das 
Helikopterspiel Werewolf vs. Comanche 2.0, das in allen namhaften Zeitschriften nur 
ü durchschnittliche Wertungen erhielt? Genau! Und während sich dieses eher unbe- 
^ kannte Produkt als eine Art Ladenhüter in den Spieleregalen herumdrückte, besann 
man sich bei NovaLogic auf seinen Ruf als innovationsfreudiges Unternehmen. Nach 
I monatelanger Arbeit präsentiert man dieser Tage eine Neuauf läge der Voxel-Space- 
Engine, die Comanche Teil 1 seinerzeit zu Weltruhm verhalf. Voxel Space 2.0 wird 
gleich in zwei Spielen zu sehen sein: Comanche 3 und Armored Fist 2. Bei ihrem Be- 
such in der PC Games-Redaktion hatten James Spiee und Liz Henshaw mit F-22^H 
Lightning 2 sogar noch einen dritten potentiellen Hit im Gepäck. 



In der breiten Palelte unter- 
schiedlicher 3D-Engines, die 
im Endeffekt doch alle gleich 
aussehen, sind echte Innova- 
tionen selten geworden. Der 
wohl interessanteste Versuch, 
eine wirklich einzigartige Gra- 
fikengine zu entwickeln, nennt 
sich Voxel Space und war vor 
knapp vier Jahren zum ersten 
Mal in der Helikopter-Simulati- 

I 



on Comanche zu sehen. Die 
Stärke dieser patentierten SD- 
Routinen war die photorealisti- 
sche Darstellung von Hügel- 
landschaften, die überdies 
noch in unglaublicher Ge- 
schwindigkeit unter dem Flug- 
zeug des Spielers vorbeizo- 
gen. So eindrucksvoll die 
VGA-Grafik für damalige Ver- 
hältnisse auch war, so schnell 



geriet die Voxel-Engine wieder 
in Vergessenheit. Höchste Zeit 
also für NovaLogic, die SD- 
Routinen noch einmal von 
Grund auf zu modernisieren. 
Das Ergebnis der monatelan- 
gen Bemühungen konnten wir 
vor einigen Tagen anhand er- 
ster Betaversionen selbst be- 
gutachten: SuperVGA Grafik, 
verbesserte Sichtweite und ei- 



ne noch realistischere Terrain- 
darstellung machen die neuen 
NovaLogic-Titel zu zeit- 
gemäßen Fortsetzungen. 

Comanche 3 

Ihre Helikopter tauft die US- 
Luflwaffe nicht umsonst auf 
die Namen amerikanischer In- 
dianerstämme, die für ihre 




Eine Szene aus Comanche - obwohl man sich da gar nicht so sicher sein 
kann. Die Bodenfahrzeuge kann man leicht mit Armored Fist verwechseln. 



In niedriger Höhe sieht man deutlich die Unterschiede zur ersten Version: 
Die Pixel sind in Bodennähe längst nicht mehr so grobklotzig. 
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Armored Fist 2 




Gleiche Engine, aber völlig neuer Look. Auch Armored Fist profitiert von 
der erstaunlich detailreichen Bodendarstellung von Voxel Space 2. 




Der Ml A2-Panzer soll auf allen Kriegsschauplätzen des nächsten Jahr- 
hunderts vertreten sein - wir hoffen, es bleibt bei der Simulation. 

Wer nicht auf die luftige Variante der modernen Kriegsführung 
steht, sondern lieber festen Boden unter den Füßen spüren will, ist 
mit Armored Fist 2 vielleicht besser bedient als mit Comanche. 
Anstalt einen Helikopter über voxelige Hügelkuppen zu lenken, 
steuert man dabei einen - ebenfalls hochmodernen - Panzer der 
Baureihe M1A2 zwischen ihnen hindurch. Da die Panzersimulati- 
on ebenfalls auf der neuen Voxel-Space-Engine basiert, sind in 
der äußeren Aufmachung keine großen Unterschiede zu erwar- 
ten. NovaLogic konzentriert sich derzeit noch auf die Fertigstel- 
lung seiner Helikopter Simulation, deshalb sind Details aus der 
Story dieses Spiels ebenfalls noch nicht bekannt. Was wir Ihnen 
jetzt schon bieten können, sind 
einige Screenshots, auf denen 
leider noch keine Cockpit-An- 
sichten zu sehen sind. Einen ESSE BlPfliizerainmlgtmn| 
guten Eindruck von der Einbet 
tung der Fahrzeuge in die Vo- 
xel-Umgebung kann man dar- 
aus aber ge- 
winnen. 



RELEASE 



Hersteller 



VERÖFFENTLICHUNG 




Überraschungsangriffe jahr- 
hundertelang gefürchtet wa- 
ren. Kein anderes Flugzeug 
eignet sich nämlich besser für 
punktgenaue Uberfälle und 
schnelle Sandel einsitze - 
schon ein kleinerer Hügel 
genügt diesen wendigen 
Wunderwaffen als Sicht- 
schutz, und eine wenige Qua- 
dratmeter große, freie Fläche 
macht jede Landebahn über- 
flüssig. Der allermodernste 
dieser Kampmubschrauber, 
der RAH-66 Comanche, ist 
derzeit nur als Prototyp ver- 
fügbar, soll nach den Plänen 



der US-Militärs aber auf allen 
Kriegsschauplätzen des 21 . 
Jahrhunderts anzutreffen sein. 
So lange müssen PC-Besitzer 
freilich nicht warten, um einen 
simulierten Probeflug mit dem 
Wunderding mitzuerleben: 
schon Comanche 1 hatte den 
gleichnamigen Super-Helikop- 
ter zum Thema, und auch im 
dritten Teil steht er allein im 
Mittelpunkt des Geschehens. 
Ausgerüstet mit Stinger- und 
Hellfire-Raketen, einem groß- 
kalibrigen Maschinengewehr 
und Satellitenverbindung zur 
benachbarten Artillerie-Stel- 



Im Vergleich 



Vielleicht geht es Ihnen genauso wie uns: 
Denkt man an Spiele zurück, die man seit 
Jahren nicht mehr gespielt hat, so muß man 
achtgeben, kritisch und objektiv zu bleiben. 
Ganz so gut, wie man sie in Erinnerung hat, 
waren die Spiele damals nämlich nicht. Ex- 
trembeispiel „Voxel Space": Was uns vor vier 
Jahren regelrecht vom Hocker riß, bewirkt 
heutzutage nur noch lange Gesichter, An den beiden Bildern können 
Sie sich selbst von den Verbesserungen der Voxel-Engine überzeugen. 



VOXEL 
SPACE 




Oben im Bild sehen Sie eine Landschaft aus Comanche 1 . Darunter sehen 
Sie dieselbe Szene mit der verbesserten Grafik-Engine. Deutlich zu sehen 
ist de viel bessere Auflösung bei nahen Objekten. Außerdem kann der 
Spieler jetzt weiter in die Ferne blicken. 
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PREVIEW 



F-22 Lightning 2 





Für eine Panzer- oder Hubschraubersimulation mögen sich die Voxel 
Space-Routinen ja noch anbieten - für ein Spiel rund um einen Dü- 
senjet allerdings nicht. Wer in 5.000 Meter Höhe schon einmal einen 
Blick aus dem Fenster einer Boeing geworfen hat, weiß selbst, daß 
der Erdboden aus einer bestimmten Entfernung keineswegs „hügelig" 
aussieht. Deshalb lag es für NovaLogic nahe, für seine Jet-Simulation 
eine zweite 3D Engine zu entwickeln, die für größere Höhen besser 
geeignet ist als Voxel Space. Das Ergebnis ist mehr als verblüffend: 
Als wir einen Probeflug mit dem fast fertiggestellten F-22 Lightning 2 
unternahmen, machte sich Staunen in der Redaktion breit. Detailreich 
texturierte Terraingrafik, SuperVGA- Auflösung und einzigartige Licht- 
effekte machen sogar der photorealistischen Grafik von Flight Unlimi- 
ted den Rang streitig. Die SVGA-Engine basiert nicht auf dem Voxel- 
Prinzip, sondern auf der „herkömmlichen" Polygon-/ Gouraud Sha- 
ding-Methode. Dadurch ist die Auswahl passender Szenarien auch 
lange nicht so beschränkt wie beispielsweise in Comanche (eisbe- 
deckte Hügel, sandbedeckte Hügel, grünbewachsene Hügel). F-22 
Lightning wird in drei verschiedenen Klimazonen spielen - Dschungel, 
Wüste und Mitteleuropa - und grafisch mit allem ausgestattet sein, 
was diese Gebiete hergeben. Ein Flug über Mitteleuropa zum Bei- 
spiel bietet wunderbar in Szene gesetzte Küstenlandschaften, die an- 
hand von Satellitenaufnahmen erstellt und berechnet wurden. Auch 
der Spielverlauf soll sich eher an Strike Commander (Origin) orientie- 
ren als an den arg realistischen Flugsimulationen der letzten Zeit. 

Durch die vier zusammenhängen- 
den Kampagnen mit jeweils acht 
Missionen führt eine durchgängi- 
ge Storyline, die sich durch Film- 
sequenzen zu einem spannenden, 
interaktiven Spielfilm enlwickeln 
soll. Weitere technische Feinhei- 
ten sind ein Multiplayer-Modus 
mit maximal acht Spielern sowie 
Sterea-Surround-Sound. Die kriti- 
sche Frage nach den Hardware- 
Anforderungen ist bei allen drei 
vorgestellten Spielen gerechtfer- 
tigt. Ein Pentium mit mehr als 8 
MByte RAM sollte es auf jeden 
Fall sein - wenn möglich, mit drei- 
stelliger MegoHeriz-Zahl. 






Neue Wege schlägt man mit F-22 
Lightning 2 ein. Da Voxel Space 2 
für eine Jetsimulation nicht taugen 
würde, hat man ein ganz neues 
Terrain-Grafiksystem entwickelt. 
Sozusagen eine Art „Flight Unlimi- 
ted mit Dogfighl-Modus". 



RELEASE 



| Flmgwlmmlatian \ 



Genre 



Hersteller 



VERÖFFENTLICHUNG 



September 1996 




NovaLogic hat sich auf Multiplayer-Spiele eingeschossen. Bis zu acht Spieler 
können im Netzwerk auf Jagd nach Panzern und Helikoptern gehen. 



lung geht der Spieler wieder 
auf Jagd nach feindlichen 
Werewolf -Helikoptern, Pan- 
zern und Munitionsdepots. 
Ausgerüstet mit der neuen 3D- 
Engine sieht diesmal natürlich 
alles etwas realistischer aus. 
Besonders beeindruckend ist 
die Darstellung der Flug- und 
Fahrzeuge, die im ersten Teil 
noch ziemlich deplaziert auf 
dem Voxel-Untergrund vor 
sich hin „schwebten". Um das 
Aussehen des Kriegsgerätes 
nicht hinter der tollen Terrain- 
grafik zurückstehen zu lassen, 
wurden alle bekannten Regi- 
ster gezogen: Texture-Map- 
ping, TrueLight-Sourcing so- 
wie eine täuschend realisti- 
sche Darstellung der Rotorbe- 
wegung lassen die Helikopter 
und Panzer plastischer er- 
scheinen als in jedem ver- 
gleichbaren Spiel. 

Actionspiel und 
Simulation in einem 

An dem Multiplayer-Modus 
aus Comanche vs. Werewolf 
2.0 hat NovaLogic anschei- 
nend großen Gefallen gefun- 
den, denn über Modem oder 
Direktverbindung ist wieder 
kooperatives Spielen möglich; 
wer an ein Netzwerk ange- 
schlossen ist, kann gar zu acht 
gegen die bösen Feinde antre- 
ten. Apropos „Feinde": Wer 
diesmal als Gegner herhalten 



muß - etwa Russen oder Dro 
gendealer? - steht noch gar 
nicht fest. Nach den Schwie- 
rigkeiten, die NovaLogic mit 
der Story von Comanche 1 
hatte (für den deutschen Markt 
mußte damals eine entschärfte 
Version erstellt werden), hebt 
man sich das Zusammen- 
stricken einer Hintergrundge- 
schichte bis zum Schluß auf. 
So wie es momentan aussieht, 
wird den deutschen Spielern 
diesmal aber keine Extrawurst 
serviert. Eine wirklich bemer- 
kenswerte Neuerung ist zu 
guter Letzt der Simulationsmo- 
dus, der dem Spieler die Wahl 
läßt, ob er Comanche wie ge- 
wohnt als Actionspiel oder als 
„echte Simulation" spielen will. 
Während man im Action-Mo- 
de mit dem Joystick und einer 
Reihe einfacher Tastaturkom- 
mandos auskommt, orientiert 
sich der Simulationsmodus an 
der tatsächlichen Steuerung 
des RAH-66, die dem Spieler 
zwar eine mehrstündige Einar- 
beitungsphase abverlangt, auf 
lange Sicht aber bedeutend 
mehr Spieltiefe bietet. 

Thomas Borovskis ■ 



RELEASE 
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Genre 



Hersteller 



VERÖFFENTLICHUNG 



1. Quartal 1997 
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Bleifuß 2 



Durchgestartet 



Im vergangenen Jahr machte das italienische Program- 
mierteam Graffiti mit einem Rennspiel auf sich auf- 
merksam, das sich in puncto Spielbarkeit und Fahrspaß 
nicht vor der zum damaligen Zeitpunkt übermächtigen 
Konsolenkonkurrenz verstecken mußte. Die Rede ist 
natürlich von Bleifuß! 



Aufgrund des riesigen 
Erfolgs setzten sich 
die Italiener gleich an 
einen zweiten Teil, den man 
auf der E3 in Los Angeles 
schon einmal vorab unter die 
Lupe nehmen durfte. Mittler- 
weile ist die erste Beta- Versi- 
on fertiggestellt, und nach ei- 
nem kurzen Spielchen kann 
man mit Fug und Recht be- 
haupten, daß Bleifuß 2 den 
hohen Erwartungen gerecht 
wird. 

Farbenfrohe Grafik 

Das Spiel unterscheidet sich 
vor allem in puncto Grafik 
von seinem Vorgänger. Die 
Umgebungsgrafik ist noch de- 
taillierter bzw. farbenfroher 




Wer den neuen Netz-Modus nicht nut- 
zen kann, muß splilscreen fahren. 



und - das wird vor allem Be- 
sitzer eines langsameren 
Rechners interessieren - 
macht auch im VGA-Modus 
eine hervorragende Figur. Ei- 
ne Option für hochauflösende 
Grafik wird noch in das Spiel 
implementiert, in der uns vor- 
liegenden Version funktionier- 
te sie jedoch noch nicht. 
Bei den einzelnen Strecken 
wurde diesmal auf mehr Ab- 
wechslung geachtet. So rnüs 
sen Sie diesmal nicht nur auf 
ebenen, asphaltierten Stadt- 
Parcours Ihr fahrerisches Kön- 
nen unter Beweis stellen, auch 
verschlungene Dschungel- 
pfade und halsbrecherische 
Gebirgsstraßen gehören zum 
Pflichtprogramm eines Blei- 
fuß-Piloten. Gerade die Viel- 
fältigkeit der Straßenbeläge 
(Sand, Kopfsteinpflaster, 
Schnee) und die Möglichkeit, 
alle Strecken bei Tag oder 
Nacht zu bewältigen, er- 
höhen den Spielspaß unge- 
mein. Am Fahrverhalten wur- 
de hingegen kaum ge- 
schraubt. Allerdings wäre das 
auch ziemlich überflüssig ge- 





Die Umgebungsgrafik ist nach etwas detaillierter und abwechslungsreicher 
als beim Vorgänger. Sehenswert sind die verschiedenartigen Straflenbeläge. 




Auch wenn Bleifufi 2 bedeutend besser aussieht, hat sich die Spielbarkeit nicht 
wesentlich geändert. Wozu auch - das Fahrverhalten war schon perfekt. 



Viele Fahrzeugeigenschaften lassen 
sich jetzt vom Fahrer einstellen. 



Gründlich überarbeitet wurde die - 
in Teil 1 noch lahme - SVGA-Gralik. 



wesen, denn schon der erste 
Teil zeichnete sich durch per- 
fekte Spielbarkeit aus. Ledig- 
lich der Netzwerkmodus wur- 
de noch einmal überarbeitet, 
führte er doch bei vielen Sy- 
stemen zu Problemen. 
Neben der verbesserten Gra- 
fik (die SVGA-Grafik soll 
diesmal richtig schnell wer- 
den) und der höheren 
Streckenvielfalt stechen natür- 
lich die vier neuen Fahrzeuge 
und die vier weiteren Teams 
ins Auge. Es gibt also wieder 
eine Menge auszuprobieren • 
vor allem aufgrund der zahl- 
reichen Modifikationen, die 
sich nun vornehmen lassen. 



Selbst das Design der PS-Boli- 
den soll in den Händen der 
Spieler liegen. Lassen wir uns 
überraschen. Fakt ist hinge- 
gen, daß zusätzlich zum Mo 
dem- und Netzwerkmodus 
noch eine Split-Screen-Option 
integriert wird, damit zwei 
Spieler an einem Rechner um 
die sechs verschiedenen Kur- 
se rasen können. 

Oliver Menne ■ 



RELEASE 



Rennspiel \ 



Genre 



Hersteller 



VERÖFFENTLICHUNG 



Braffiti\ 



L 



Mavember 1996 
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Der Planer 2 



Das Imperium 




Von den Actionsequenzen verspricht sich Greenwood eine Auflockerung des 
Spielverlaufs. Vielleicht entdecken Action-Freaks ihren Hang zum Managen? 




Reale Personen wurden vor Blue-Screens gefilmt und als Akteure in die ge- 
zeichneten Hintergründe eingebunden. Das Spiel läuft komplett in SVGA. 




Die Fortsetzung von Der Planer war eigentlich für April 
dieses Jahres angekündigt. Um seinem Ruf als Hersteller 
qualitativ hochwertiger Software gerecht zu werden, ver- 
schob Greenwood den Release aber um einige Monate. Die 
Käufer werden mit einer Unmenge neuer Features belohnt. 



Ganz im Zeichen des 
internationalen Zu- 
sammenwachsens 
präsentiert sich das völlig 
überarbeitete Spielprinzip: Be- 
reits bei der Wahl des Fir- 
mensitzes ist der Spieler dies- 
mal nicht mehr auf die deut- 
schen Staatsgrenzen be- 
schränkt, sondern kann aus 
zahlreichen europäischen und 
amerikanischen Metropolen 
wählen. Das Speditionsge- 
schäft und der Güterverkehr 
stehen nuch wie vor im Miltei- 
punkt der Wirtschaftssimulati- 
on, es ist aber auch möglich, 
sich auf andere Geschäftszwei- 
ge zu konzentrieren. Wer bei- 
spielsweise mit einer europa- 
weiten Autovermietung 6 la 
Sixt starten will, kann dies oh- 
ne weiteres tun. Nachdem sich 
der Hobby-Spediteur einmal 
eine grundlegende Infrastruktur 
aus Fahrzeugen, Filialen und 
Mitarbeitern aufgebaut hat, 
stehen ihm zahlreiche weitere 
Möglichkeiten zur Diversifizie- 
rung offen: Ein Express-Kurier- 
dienst, eine Touristik-Zweigfir- 
ma für Stadtrundfahrten oder 
etwa ein Bodyguard-Service 
für berühmte Persönlichkeiten 
können den Cash-flow in uner- 
reichte Höhen treiben. 

Action bringt Abwechslung 



will, kann sich auch Lagerhäu- 
ser errichten. Ebenfalls völlig 
neu sind optionale Actionse- 
quenzen, die etwas Abwechs- 
lung in die vielen Bilanzen und 
Tabellen bringen sollen. Bereits 
bei der Suche eines Büroge- 
bäudes darf der Spieler mit 
dem Jeep auf einem von 150 
isometrischen Originalstadtplä- 
nen umherdüsen. Fällt hinge- 
gen etwa ein Lagermitarbeiter 
krankheitsbedingt aus, kann 
man auch persönlich auf den 
Gabelstapler steigen. Ein 
bißchen makaber mutet 
schließlich die Möglichkeit an, 
gelegentliche Uberfälle auf 
Geldtransporter mit dem 
Betäubungsgewehr selbst zu 
vereiteln. Die zahlreichen Ori- 
ginalfotos und Illustrationen 
runden den guten ersten Ein 
druck weiter ab: das gesamte 
Spiel läuft ausschließlich unter 
SVGA. Um alles möglichst rea 
listisch wirken zu lassen, wur 
den Fotos lebender Personen in 
die gezeichneten Hintergründe 
einmontiert. Dank der Koope- 
ration mit dem Edelkarossen 
Hersteller Mercedes Benz f in 
det der Automobil-Freok darü- 
ber hinaus die exakten Fahr 
zeugdaten im Spiel. 

Thomas Borovskis ■ 



RELEASE 



Beim Firmensitz ist man jetzt nicht mehr nur auf Deutschland beschränkt. 
Zahlreiche europäische und sogar amerikanische Metropolen warten. 



Für das eigentliche Speditions- 
geschäft wurde die Anzahl der 
transportierbaren Güter auf 
satte 500 aufgestockt. Wer sai- 
sonale Engpässe vermeiden I 



Wirtschaft | 



Genre 



Hersteller 



VERÖFFENTLICHUNG 



Oktober 1996 
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Gerade ein halbes Jahr ist 
vergangen, seit Origin mit 
Pauken und Trompeten den 
vierten Teil der Wing-Com- 
mander-Saga auf den Markt 
brachte. Neben viel Lob für 
die beeindruckenden Filmse- 
quenzen kassierten die Te- 
xaner auch Kritik: die Luft 
sei raus aus der Story. Und 
obwohl technisch nichts zu 
bemängeln war, mußten 
selbst Wing-Commander- 
Freaks zugeben, daß sich 
seit Teil 3 nicht viel getan 
hatte. Die Zeit ist reif für 
ein paar neue Anstöße, und 
die Hoffnungen ruhen auf 
Erin Roberts: Der Bruder 
des Wing-Commander- 
Schöpfers wird mit The Dar- 
kening noch heuer für reich- 
lich Furore sorgen. 

Die Idee, als Freibeuter 
durchs Weltall zu zie- 
hen, um durch Kämpfe 
und Warenhandel zu Ansehen 
und Reichtum zu kommen, 
begeistert schon seit dem Rie- 
senerfolg von Elite (Commo- 
dore 64) Zehntausende von 
Computerspielern. Am PC ver- 
suchten manche Firmen diese 
Spielidee neu zu beleben Al- 
len voran natürlich Gametek, 
die dem Klassiker zwei offizi- 
elle Sequels (Elite 2: Frontier 
und Elite 3: First Encounters) 
folgen ließen, welche aller- 
dings nur ein Splittergrüpp- 
chen von Elite-Fans begeistern 
konnten. Auch die Spiele- 
schmiede Origin veröffentlich- 
te 1 993 ein ähnlich gelager- 
tes Weltraumabenteuer. Priva- 
teer führte den Spieler in ei- 
nen Randsektor des Wing- 




Privateer 2: The Darkening 



Auf eigene 



Commander-Universums, wo 
er als frei operierender Pilot 
und Händler gegen eine Sekte 
namens „Retros" kämpfte. Pri- 
vateer wurde niemals ein Ver- 
kaufsschlager, obwohl man 
mit der Mischung aus Wirt- 
schafts- und Actionspiel 
durchaus den richtigen Weg 
eingeschlagen hatte. Kleine 
Unstimmigkeiten wie der über- 
höhte Schwierigkeitsgrad, zu 
schmale Gewinnspannen im 
Handelssystem und der regel- 
recht „versteckte" Handlungs- 
faden ließen einfach zu viele 
Wünsche offen. 

Ein Wing Commander 
im Exil? 

Ziemlich genau drei Jahre, 
nachdem Privateer zwar beste 
Wertungen, nicht aber die 



Gunst der Kunden gewinnen 
konnte, wagt Origin einen 
zweiten Versuch Diesmal al- 
lerdings unter ganz anderen 
Voraussetzungen. Erin 
Roberts, der jüngere Bruder 
des „großen" Wing-Comman- 
der-Chris, durfte nach eige- 
nen Vorstellungen einen 
Nachfolger kreieren - mit ei- 
nem handverlesenen, europäi- 
schen Programmierteam und 
in mehreren tausend Kilome- 
tern Entfernung vom Origin- 
Hauptsitz in Austin, Texas. Da 
der Weg nach Manchester, 
wo unter Erins Leitung sämtli- 
che Programmierarbeiten ver- 
richtet werden, nicht ganz so 
weit ist wie in die USA, ver- 
schafften wir uns wenige Wo- 
chen vor der Fertigstellung ei- 
nen eigenen Eindruck von Pri- 
vateer 2. Dieser erste Ein- 



druck fiel vor allem deswegen 
positiv aus, weil uns diesmal 
garantiert keine Kopie von 
Wing Commander erwartet: 
eine neue 3D-Engine, Dutzen- 
de von neuen Raumschifftypen 
und ein gründlich überarbei- 
tetes Warenwirtschaftssystem 
dürften sogar alte Elite-Vete- 
ranen aus ihrem Dümpelschlaf 
wecken. Die Hintergrundstory 
könnte aus einem guten Scien- 
ce-Fiction-Film stammen: Der 
Freibeuter Lev Arris, dessen 
Rolle der Spieler übernimmt, 
erwacht zu Spielbeginn aus 
einem 10-jährigen Kälteschlaf 
und kann sich an keine Ein- 
zelheiten seines früheren Le- 
bens erinnern. Seit er aus den 
Wrackteilen eines Frachter 
geborgen wurde, hat sich im 
Tri-Sternensystem auch so ei- 
niges verändert: Wo über 
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2000 Jahre lang drei völlig 
gegensätzliche Rassen fried- 
lich nebeneinander existiert 
haben, greift jetzt das organi- 
sierte Verbrechen um sich. Die 
kriminelle Organisation KIN- 
DRED liegt im Dauerclinch mit 
einer korrupten Polizeiorgani- 
sation namens CIS. Aus Be- 
richten von gefaßten KIN- 
DRED-Banditen erfuhr man, 
daß es um den Geisteszu- 
stand ihres Führers inzwi- 
schen schlecht bestellt ist. Der 
exzessive Gebrauch von le- 
bensverlängernden Drogen 
hat sein Gehirn so weit zer- 
fressen, daß er nah am 
Wahnsinn steht. Jetzt droht 
der KINDRED der Zerfall, was 
eine noch größere Katastro- 
phe für die Bewohner des Tri- 
Systems bedeuten würde. Die 
Polizei fürchtet die Bildung 



von brutalen Splittergruppen 
und die damit verbundene 
Verschiebung des langjähri- 
gen Gleichgewichtes zwischen 
Gut und Böse. In diesem 
Szenario muß der Spieler ei 
nen Neuanfang wagen. Einer- 
seits soll er durch die Teilnah- 
me am interstellaren Handel 
seinen Lebensunterhalt si- 
chern, andererseits muß er 
versuchen, den geheimnisvol- 
len Fremden zu entkommen, 
die ihm aus mysteriösen 
Gründen nach dem Leben 
trachten. Das wichtigste aber 
ist, Stück für Stück sein Ge- 
dächtnis wiederzufinden. 



Eine gewisse Ähnlichkeit zu Wing 
Commander ist noch zu sehen, man 

merkt aber auch deutlich, daß die 
räumt'idte Entfernung zuOrigin in Te- 
xas dem Spiel einen neuen Look gibt. 
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PREVIEW 

Filmaufnahmen 



Mit fünf Millionen Dollar Gesamtbudget kostet The Darkening gerade einmal die Hälfte der Unsumme, die 
Origin für Wing Commander 4 ausgegeben hat. Davon wurden 1 ,5 Millionen für Programmierung und son- 
stige Ausgaben reserviert, die Filmsequenzen verschlangen satte 3,5 Millionen. Dafür trifft der Spieler in den 
dreistündigen Videosequenzen auf die bekanntesten Gesichter des internationalen Film-Business. Während 
Hauptdarsteller und Serienstar Clive Owen im deutschsprachigen Raum nicht zu den bekannten Filmgrößen 
zählt, dürften Nomen wie Jürgen Prochnow, Christopher Walken und John Hurt jeden Kinogänger aufhor- 
chen lassen. Nachdem wir einen Großteil des Videomaterials gesehen hatten, waren wir nicht nur von der 
schauspielerischen Leistung, sondern auch von der Regie und den Spezialeffekten begeistert. In The Darke- 
ning ist nichts mehr von der sterilen „Begleitfilm-Atmosphäre" zu spüren wie erst kürzlich noch in Wing 

Commander 4. Es wurden olle Register des moder- 
nen Actionfilms gezogen: rasante Komeroschwenks, 
tolle Lichteffekte und harte Kampfszenen lassen den 
Spieler zwischen den interaktiven Spielteilen garan- 
tiert nicht eindösen. Damit der PC den schnellen Ka- 
merofahrlen auch gewachsen ist (Stichwort: „Schlier- 
streifen"), wurde von Electronic Arts ein neuer Full- 
screen-Videoployer entwickelt. Dank neuer Kompri- 
mierungsmethoden reichen vier CD-ROMs, um das 
gesamte Filmmaterial und die Programmdaten zu be- 
herbergen. 





Im Weltall ist die Hölle los! Die pentium-optimierte 3D-Engine verkraftet auch Weltraumschlachten dieser Größen- 
ordnung. Die vielen Raumschiffe auf einem Bildschirm und die eindrucksvollen Explosionen verweisen Wing Com- 
mander 4 wahrscheinlich vom Siegertreppchen. 



Die vielen Wellen im Tri-System 
wurden aufwendig in Szene gesetzt. 
Zu Beginn weiß der Spieler aller- 
dings noch nicht, aul welchem Pla- 
neten sich welcher Hinweis ver- 
steckt. 

Mehr Geld, mehr Missio- 
nen, mehr Pentium! 

Die Starlvoraussetzungen sind 
also nicht viel anders als einst 
in Privateer: Lev Arris verfügt 
über genug Startkapital, um 
sich einen kleinen Raumjäger 
anzuschaffen und seine Kar- 
riere als Freibeuter (engl.: Pri- 
vateer) zu beginnen. Da das 
Handelssystem bedeutend 
höhere Margen verspricht als 
noch im ersten Teil, wird es 
dabei allerdings nicht mehr 
ganz so lange dauern, bis Lev 
sich ein besseres Raumschiff 
leisten kann { 1 8 der 60 ver- 
schiedenen Schiffe kann der 
Spieler im Laufe des Abenteu- 
ers selbst steuern). Auch der 
Aufbau der einzelnen Missio- 
nen unterscheidet sich erheb- 
lich von denen in Privateer 1 . 
Wo früher ein Missionsgene- 
rator willkürlich irgendwelche 
Kampf- oder Handelsauffräge 
ausspuckte, gibt es jetzt 1 50 
sorgfältig ausgetüftelte Missio- 
nen, von denen ganze 50 auf 
den Handlungsplot fallen und 
elwa 1 00 zum unterhaltsamen 
Drumherum gehören. Anstatt, 
wie früher, große Frachtschiffe 
selbst zu steuern, heuert der 
Spieler diese nur an und 
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Jede Mission kann nach Belieben cuslomisiert werden: Unterschiedlich stark 
bewaffnete Frachtschiffe und zahlreiche verschiedene Wingmen können an- 
geheuert werden. Durch das verbesserte Warenwirtschaftssystem läuft al- 
les wie im richtigen Leben - viel Geld zieht immer mehr Geld an. 

Erin Roberts 



übernimmt deren Begleitschutz 
in einem wendigen Raumjäger 
- pures Adrenalin also. Wer 
mit den Piratenüberfällen allei- 
ne nicht zurechtkommt, kann 
sich auf allen Planeten auch 
Wingmen „mieten", die ihm 
dann auf seinen Reisen hilf- 
reich zur Seite stehen. Im Welt- 
all wird action-mäßig über- 
haupt recht viel geboten, denn 
die speziell für Pentium-Prozes- 
soren optimierte 3D-Engine 
sieht um einiges besser aus als 
die von WC4. Laut Angaben 
von Erin Roberts soll ein P90 
bereits ausreichend sein, um 
The Darkening in der SuperV- 
GA-Auflösung von 640 x 480 



ff An Erin Roberts Game"? - Der Werdegang zum Spieledesiflner 

Seitdem das Big Business auch im Bereich der Computerspiele Einzug 
hielt, ist es fast nicht mehr möglich, den Erfolg eines Spieles der Pro- 
grammierleistung eines einzelnen zuzuschreiben. Der noch relativ jun- 
ge Beruf des Spieldesigners ist vergleichbar mit dem eines Regisseurs: 
er konzipiert ein Spiel, wählt einzelne Programmierer aus und über- 
wacht die Produktion des Programms vom ersten Entwurf bis zur press- 
fertigen Gold-CD-ROM. Selbst weltberühmte Programmierer, wie Sid 
Meier oder Chris Roberts, haben die Tastatur inzwischen an den Nagel 
gehängt und sind zum Beruf des Spieledesigners konvertiert, bei dem 
sie zwar ihren Namen für ein Spiel hergeben, sich um programmier- 
technische Feinheiten aber (fast) keine Gedanken mehr machen. Wie 
sein Bruder Chris, so hat auch Erin Roberts das Programmier-Hand- 
werk von der Pike auf gelernt. Während seines Studiums arbeitete er in 
den Ferien mit seinem Bruder an dessen ersten Spielen, Times of Lore 
und Wing Commonder. Das Angebot einer Vollzeitstelle bei Origin 
nahm er Jahre später dankend an und sammelte als Produktionsassi- 
stent von Wing Commander 2 und Strike Commander weitere Erfah- 
rungen. Obwohl gerüchteweise behauptet wurde, Erin werkele schon 
seit Jahren an Strike Commander 2, ist The Darkening nach Privateer 1 
erst sein zweites eigenes Projekt «ls Spieledesigner. Nach seinen Plänen 
für die Zukunft gefragt, versicherte Erin, auf alle Fälle weiterhin Spiele 



für Origin produzieren zu wollen 
(natürlich erst, nachdem sich der 
Sportwagen-Fan seinen großen 
Traum, einen BMW Z3, ange- 
schafft hat). Als nächste Projekte 



Bildpunkte absolut flüssig zu 
spielen. Da wir bei Electronic 
Arts in Manchester jedoch nur 
eine nicht optimierte Beta-Ver 
sion des Spiels zu sehen beka- 
men, können wir darüber 
noch kein definitives Urteil ab- 
geben. 

Thomas Borovskis ■ 




sind dann entwe- 
der Strike Com- 
mander 2 oder 
ein neuartiges 

Strategiespiel im Gespräch. Wir werden den Lebensweg des sympathi- 
schen Engländers (der Rest der Roberts-Familie zog ohne ihn nach Te- 
xas) auf alle Fälle weiter verfolgen. 
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Hove a N.I.C.E. Day 

Ungeschminkte Action 




Wenn Sie genügend Rennen gewonnen haben, können Sie Ihr Fahrzeug nach 
allen Regeln der Kunst tunen. Nur wenn Sie genügend Preisgelder eingefah- 
ren haben, können Sie sich auch einen stärkeren Motor leisten. 




Die herrlich farbenfrohe Grafik berücksichtigt auch kleinste Details. Oben 
rechts befindet sich beispielsweise der Rückspiegel, links sehen Sie einen 
Drehzahlmesser und die Schaltung • und vorne ist das Maschinengewehr. 




Warum erscheinen Rennspiele meist kurz vor dem 
Jahreswechsel? Klar, in diesem Monat wird der meiste 
Umsatz gemacht, aber Spiele anderer Genres erscheinen 
auch nicht konzentriert zu einem Zeitpunkt. Bleifuß 2 
und Rally bekommen jedenfalls einen weiteren Konkur- 
renten: Hove a N.I.C.E. Day! 



Die PS-Monster sind anfangs nur sehr schwer in Griff zu bekommen. Auch 
wenn Sie nur leicht auf's Gas tappen, bricht der Wagen leicht aus. Fahre- 
risches Können ist neben guten Reaktionen also auch erforderlich. 



Hinter dem etwas irre- 
führenden Titel Hove a 
N.I.C.E. Day verbirgt 
sich ein actiongeladenes 
Rennspiel, das sich von an- 
deren Vertretern dieses Gen- 
res durch einen Schuß Fiktion 
abhebt. Auf acht Strecken 
können Sie sich mit 30 Com- 
putergegnern packende Du- 
elle liefern oder gegen acht 
menschliche Mitspieler im 
Netzwerk antreten. Furchter- 
regende Steilkurven, atembe- 
raubende Loopings, hohe 
Sprungschanzen und hals- 
brecherische Schlaglöcher 
sind dabei nicht die einzigen 
Gefahren, die auf den Spie- 
ler lauern: die ambitionierten 
Mitstreiter hinterlassen Ol- 
spuren oder Reißnägel auf 
der Straße und versuchen so- 
gar, die Reifen ihrer Kollegen 
zu zerstechen. 

Mit harten Bandagen 

Entscheiden Sie sich für das 
Einzelrennen, so können Sie 
sich an einer von insgesamt 
drei Ligen beteiligen, in de- 
nen je 1 6 Rennen zu zwei 
Läufen auf dem Programm 
stehen. Für jede erfolgreiche 
Plazierung erhalten Sie Prä- 
mien, die Sie dann wieder in 
Ihren fahrbaren Untersatz in- 
vestieren können. Die drei 
zur Verfügung stehenden Au- 
tolypen (Chevrolet Impala, 
Ford Mustang, Hellcat) sind 
nämlich nur als „Grundaus- 



stattung" gedacht. Durch ein 
wenig Tuning (Motor, Brem 
sen, Fahrwerk, Reifen, Pan- 
zerung, Defensiv- und Offen 
siv-Bewaffnung) können Sie 
wahre Rennmonster erschaf- 
fen. Um die optimale Abstim- 
mung zu finden, können Sie 
auf ein spezielles Display 
zurückgreifen, das exakte 
Daten zum Fahrzeug über 
mittelt. 

Generell wurde bei HAND 
an viele kleine Details ge- 
dacht: über ein Funksystem 
können Sie vorgefertige, 
aber auch eigene Sprach- 
samples an die Gegner 
schicken, ein Rennkommenta- 
tor gibt zu jeder Szene einen 
schlauen Kommentar ab, und 
die Kameraperspektive ist 
genauso frei einstellbar wie 
die Art des Replays. 
Um das Spiel in SVGA ge- 
nießen zu können, sollten Sie 
schon über einen Pentium 90 
verfügen - dies besagt zu 
mindest die Herstelleranga- 
be Ob sich dies auch be- 
wahrheitet, erfahren wir spä- 
testens im November, wenn 
das Spiel auf den Markt 
kommt. 

Oliver Menne ■ 
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In der Nahansicht offenbart sich die genaue Zusammensetzung der Infra- 
struktur einer Basis. Sämtliche Gebäude wurden detailreich gerendert. 



Bis zu sechs Spieler wer 
den sich online um die 
attraktivsten Raum- 
schiff-Landeplätze im Univer- 
sum prügeln können. Wie im 
Einzelspieler-Modus über- 
nehmen Sie die Rolle des 
Anführers einer von sieben 
verschiedenen Rassen, die 
die Dominanz eines Plane- 
tensystems anstreben und zu 
diesem Zweck mit sogenann- 
ten „Colonizern" einzelne 
Parzellen auf den Ober- 
flächen der Gestirne beset- 



Deadlock 



Planetarium 




Wird Ihr Stützpunkt überfallen, illu- 
strieren kleine Animationen das 
Ausmaß des Angriffs. 




Das Forschungslabor versorgt Ihre 
Streitkräfte mit immer neuen, wir- 
kungsvolleren Waffensystemen. 



Deadlock (Stillstand) einer 
Spielidee oder genialer 
Mix aus Ascendancy, Civi- 
lization, Outpost, SimCity 
2000 und Master Of Ori- 
on? Noch vor dem Mam- 
mutprojekt Star Control 3 
stellt Accolade die runden- 
basierende Planeten-Kolo- 
nisations-Simulation Dead- 
lock vor, die zwei Beson- 
derheiten aufweist: nur für 
Windows 95 und oben- 
drein Internet-tauglich. 




Einstieg leichtgemacht: Das interaktive Tutorial macht Sie gekonnt mit allen 
Elementen von Deadlock vertraut. 



zen. Diese Flächen sind wie- 
derum in einzelne „Kacheln" 
unterteilt, die natürlich um 
gehend mit gerenderten Ge 
bäuden aller Art bestückt 
werden: Wohnkomplexe, 
Farmen, Forschungs-Einrich 
tungen, Bergwerke, Fabri- 
ken, Kraftwerke, Museen, 
Flughäfen - 36 verschiedene 
zivile Anlagen gibt es. Hinzu 
kommen die militärischen 
Bauten sowie futuristische In- 
fanterie und Artillerie. Mit 
Ihren „Troopers" können Sie 
in benachbarte Gebiete ein- 
marschieren und die gegne- 
rischen Stützpunkte verwü- 
sten, um dort anschließend 
selbst heimisch zu werden. 
Gleichzeitig müssen Sie sich 
mit Verteidigungs-Geschüt- 
zen vor feindlichen Ubergrif- 
fen schützen. Denn die rivali- 
sierenden Völker bleiben 
natürlich nicht untätig und 
entwickeln immer ausgefeil- 
tere Produktionsmethoden 
und Waffen. Das können Sie 
auch: Uber 30 Technologien 
dürfen erforscht werden - 
von Raketen-Abwehrsyste 
men über künstliche Lebens- 
mittel bis hin zu neuen Ver- 
kehrsmitteln. 



Vielfalt statt Einfalt 

Auf einer isometrischen, voll 
animierten Ansicht Ihrer jewei- 
ligen Filiale teilen Sie den Ge- 
bäuden Arbeitskräfte zu, set- 
zen Prioritäten bei der Produk- 
tion einzelner Güter und küm 
mern sich um die Versorgung 
des Stützpunkts mit Nahrung, 
Energie und Rohstoffen. Selbst- 
verständlich ist auch die Kom- 
munikation nebst Handelsbe- 
ziehungen mit außerirdischen 
Kreaturen möglich; falls die di- 
plomatischen Beziehungen 
scheitern, kommt es zu indivi- 
duell generierten Kampfse- 
quenzen, bei denen Sie den 
Niedergang Ihres Imperiums 
„live" verfolgen können. Die 
Multiplayer-Option (IPX-Nelz 
werk/Internet für bis zu sechs 
Spieler pro Partie) bietet eine 
Chat-Funktion, mit der sich 
auch während der einzelnen 
Runden ein gepflegter Mei- 
nungsaustausch arrangieren 
läßt. Deadlock könnte das wer- 
den, was Sierras Outpost nie 
war und erst das Logic Fac- 
tory-Team mit Ascendancy hin- 
gekriegt hat: eine exzellente 
Umsetzung des Civilization- 
Konzepts im Weltraum - edel 
geslylt, angenehm zu bedie 
nen, lange motivierend und 
hinreichend intelligent im Geg- 
nerverhalten. Mit diesem Refe 
renz-Titel wird sich Accolades 
Neuheit messen lassen müssen. 
Das fertige (englische) Original 
von Deadlock haben wir be- 
reits ausgiebig angespielt und 
sind daher optimistisch, was 
einen Testbericht der komplett 
deutschen Fassung in der kom- 
menden Ausgabe anbelangt. 

Petra Maueröder ■ 
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In der Winterlandschall werden kleine Details sichtbar: die Scheibenwischer 
bewegen sich und Schneeflocken zerplatzen an der Windschutzscheibe. 



as Interesse am Renn- 
|sport hat sich in den 
letzten Jahren stark ge- 
wandelt. Stand Rallye in den 
80ern noch im Rampenlicht, 
so fristet es mittlerweile hinter 
der übermächtigen Formel 1 
nur noch ein Schattendasein. 
Anders ausgedrückt: Walter 
Röhrl mußte Michael Schuma- 
cher weichen. Trotzdem ist 
und bleibt Rallye eine span- 
nende Angelegenheit, zählt 
doch in diesem Bereich des 
Motorsports Talent und fahre- 



gestaltet sogar die Wahl der 
Kameraposition. 

Verschiedene Perspektiven 

Sie können entscheiden, ob Sie 
aus der Ich-Perspektive oder 
mit der Außenansicht auf die 
Jagd nach Rundenrekorden 
gehen. 

Rallye Racing 97 bietet aber 
darüber hinaus noch einige 
Features, die bei anderen 
Rennspielen bislang keine Be 
achtung fanden. Wenn Sie im 



Rallye Racing 97 

Über Stack und Stein 




Ausweichmanöver auf dem Seiten- 
streifen sind sehr gefährlich. 




Die realistischen Landschaftsgrafi- 
ken sorgen für mehr Spielspafl. 



Wer an Rennspielen inter- 
essiert ist, hat bestimmt 
schon neidisch in Richtung 
Sega Saturn oder Sony 
Playstation geblinzelt. Das 
ist in Zukunft kaum noch 
nötig, denn die Anzahl sehr 
guter Spiele mit Motor- 
sporthintergrund wird sich 
in den nächsten Wochen 
dramatisch erhöhen. Ein 
vielversprechender Vertre- 
ter ist Rallye Racing 97 
von Software 2000. 




Ein Crash hat fatale Folgen. Sie verlieren wertvolle Zett, und die Chancen auf 
eine gute Plazierung und entsprechende Preisgelder sinken ins Bodenlose. 



risches Können mehr als tech- 
nische Überlegenheit. Soft- 
ware 2000 möchte PC-Besit- 
zern diese Faszination nun ein 
wenig näherbringen: 
Rallye Racing 97 bietet dem 
Spieler die Wahl zwischen 
sechs verschiedenen Fahrzeu- 
gen, die sich durch unter- 
schiedliche Eigenschaften aus- 
zeichnen. Aufgrund der offizi- 
ellen RAC-Lizenz handelt es 
sich hier um Typen wie VW 
Golf, Toyota Celica oder Lan- 
cia Delta Integrale. Haben Sie 
sich für Ihren Lieblingswagen 
entschieden, so geht's ab auf 
die Piste: mit Tastatur oder 
Joystick müssen enge Serpen- 
tinen und vereiste Winterland- 
schaften gemeistert werden, 
um die Weltmeisterschaft zu 
gewinnen. Nach jedem Ren- 
nen erhalten Sie - je nach 
Qualität Ihrer Leistung - eine 
bestimmte Summe als Prämie. 
Diese kleinen Finanzspritzen 
können natürlich gleich wie- 
der in das Feintuning der Mo- 
toren und anderer Fahrzeug- 
bestandteile gesteckt werden. 
Sie fahren also nicht nur um 
Punkte, sondern auch um 
Preisgelder. Die SVGA- Engine 
ist überraschend schnell und 



frostigen Norden über Matsch 
und Eisplatten schlittern, zer- 
platzen beispielsweise Schnee- 
flocken an der Windschutz- 
scheibe. Bei Nachtfahrten wird 
die finstere Umgebung nur 
durch die beiden Lichtkegel er- 
hellt, die vom Rennwagen aus- 
gehen. Regen und Nebel sind 
weitere Witterungsverhältnisse, 
die neben zahlreichen Land- 
schaftsgrafiken Abwechslung 
in die insgesamt 35 Etappen 
bringen. 

Die Darstellung der Fahrzeuge 
hinterläßt ebenfalls einen über- 
zeugenden Eindruck, wurde 
doch auf die individuellen 
Merkmale der einzelnen Typen 
eingegangen. 

Rallye Racing 97 kann entwe- 
der solo oder von bis zu acht 
Spielern im Netzwerk gespielt 
werden. Uber Modem bzw. 
Null modern kann man zu zweit 
gegeneinander antreten. 

Oliver Menne ■ 
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Down in the Dumps 



Eine schrecklich 





Hinsichtlich der „Arbeits- 
Umgebungen von Redak- 
teuren eines Computer- 
spiel-Magazins" unter- 
scheidet die Wissenschaft 
exakt zwei Kategorien: In 
einigen Büros könnte man 
zur Not auch chirurgische 
Eingriffe durchführen - kli- 
nisch rein und picobello, als 
ob der „Bewohner" ein 
Meister Proper-Seminar 
belegt hätte. Die Räume 
der zweiten Sorte sehen 
anders aus. SEHR viel an- 
ders. Ehrlich gesagt, haben 
diese Lokalitäten auffallen- 
de Ähnlichkeiten mit dem 
Szenario des Cartoon- 
Adventures Down in the 
Dumps. Schauplatz: Eine 
Mülldeponie vor den Toren 
New Yorks... 




Weil Vater Blub ein 
cleverer Bursche 
ist, wählt er wie 
Tausende anderer Familien- 
oberhäupter bewußt einen Um- 
weg, um so dem alljährlichen 
Urlaubs-Stau zu entgehen. Mit 
Kind und Kegel plus Oma und 
Opa sind die daumengroßen 
Blubs im Space-Kombi unter 
wegs in den sonnigen Süden. 
Ziel: Die herrlichen Strände auf 
dem Planeten Epsilon. Als die 



Blubs gerade über eine trans- 
galaktische Kreuzung rau- 
schen, kracht's: Ein von rechts 
kommendes Raumschiff über- 
sieht die eine oder andere rote 
Ampel und stellt ganz neben- 
bei noch eine Reihe von Ge- 
schwindigkeits-Rekorden auf. 
Ein Blick ins Innere des Fahr 
zeugs zeigt, warum: Eine Hor- 
de feucht-fröhlicher Punks hat 
zuvor ausgiebig dem Hochpro- 
zentigen zugesprochen, um ei- 



nen geglückten Raubüberfall 
angemessen zu würdigen. Der 
Crash bleibt freilich nicht ohne 
Folgen; die beiden Vehikel tru- 
deln unkontrollierbar in Rich- 
tung eines bizarren Gestirns, 
dem geneigten Leser als „Erde" 
bekannt. Auf einer Müllkippe 
im New York der Neuzeit en- 
det die Odyssee. Da das 
Raumschiff durch den Auf- 
prall geringfügig deformiert 
wurde, beschließt der Famili- 




Auf der Müllhalde entdeckt der Sprößling der Blubs eine Menge praktischer Wie jedes anständige Adventure besitzt auch DITD ein stattliches Inventory, 
Utensilien, die für den Bau eines neuen Raumschiffs benötigt werden. das die Objekte in Icon-Form am unteren Bildschirmrand präsentiert. 
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Die Charaktere 



Vater Blub 

■■■ ist in den Augen seiner Schwiegereltern der ge- 
borene Loser, weshalb ihrer Tochter immer noch 
nicht richtig verziehen haben. Glück bedeutet 
für Daddy Blub: ein frisch gemähter Rasen, TV- 
Übertragungen von Slimeball-Matches und 
ein Kühlschrank mit einem beruhigenden 
Lagerbestand an Bier. 

Mutter Blub 

. hat die Hosen an, managt den Haushalt und ist 
obendrein eine exquisite Köchin. Außerdem ver- 
steht sie sich prächtig im Umgang mit dem Nudel- 
holz, falls Vater Blub zu spät zum Abendessen er- 
heint. 

Sohn Blub 

zählt zur Gattung der Tagträumer und phantasiert 
von glorreichen Abenteuern. Seine überschäu- 
mende Hyperaktivität bringt den Clan regel- 
mäßig in größte Schwierigkeiten. 





Oma Blub 

... hat wie fast jede Großmutter ein schier unglaubliches Talent, 
unaufgefordert zu allen Fragen des Alltagslebens neunmalkluge 
Ratschläge zu erteilen. 



Opa Blub 

... verbringt seine Zeit mit der Tüftelei an wahnwitzi- 
gen Erfindungen. Seine Verwandtschaft setzt voll auf f * '"\ 
die technische Begabung des Hobby-Bastlers, um 
das Raumschiff wieder in Schwung zu bringen. 

Stinky 

... gehört ebenfalls zur Familie und bekleidet die Posi- 
tion des „Haustiers". Ist dümmer als ein Eimer Sand J „ 
und springt instinktiv auf alles, was sich bewegt. ^ 



Tochter Blub 

... ist furchtbar neugierig und experimentiert mit al- 
lerlei „Schätzen", die sie auf der Müllkippe findet. 
Das Mädel kann eine Menge Unsinn anstellen, 
wenn man es nicht ständig beaufsichtigt. 




enratder Blubs, bis auf weite- 
res in dieser heimeligen Umge- 
bung zu bleiben und nach Er- 
satzteilen für den fliegenden 
Untersatz zu suchen. Eine ehe- 
malige Waschmittel-Flasche 
dient als vorübergehende Blei- 
be. Die Pläne werden aller- 
dings von den Ganoven durch- 
kreuzt, die ein Quartier in 
nächster Nähe bezogen haben 
und aus purer Niederträchtig- 
keit alles versuchen, um die 
Sippe an der Flucht zu hin- 
dern. 

Familien-Duell 

Down in the Dumps verteilt sich 
auf vier in sich abgeschlossene 
Episoden, in denen jeweils ein 
Familienmitglied die Hauptrolle 
spielt und ein bestimmtes Pro- 
blem löst. Los geht's mit dem 
Sohnemann, der zusammen 
mit Haustier Stinky ein gekid- 
napptes Bauteil zurückerobern 
muß. Oma Blub wird im zwei- 
ten Abschnitt von den Außerir- 
dischen versehentlich in eine 
unberechenbare Killer-Maschi- 
ne verwandelt, was Mama 



Blub fast in den Wahnsinn 
treibt. Folge 3 widmet sich 
dem Weihnachtsabend, als die 
Familie auf den Nikolaus lau- 
ert, der eine weitere Raum- 
schiff-Komponente anschlep- 
pen soll. Doch der etwas senile 
Wohltäter bringt etliche Ge- 



schenke durcheinander, was 
für gehörigen Trouble mit den 
benachbarten Spitzbuben 
sorgt; Vater Blub ist in diesem 
Fall der Held. Die vorwitzige 
Tochter komplettiert das Line- 
Up mit einer waghalsigen 
Bergsteiger Tour auf das Haupt 



eines vor sich hin schlummern 
den Riesen, der ein Ersatzteil 
als Ohrring trägt. Zusammen 
mit ihrem Bruder und Stinky 
läßt sich die abschließende 
Passage bewältigen. 
Mit jedem Kapitel steigen 
Schwierigkeitsgrad und An- 




Die eklig-grünen Alien-Punks mit der pinkf arbenen Frisur funken regelmäßig dazwischen, wenn sich für die Blubs 
ein Silberstreil am Horizont abzeichnet. Nur mit viel Phantasie kann sich Blub junior gegen den allzu neugierigen 
Fiesling durchsetzen. Dabei helfen ihm die eingesammelten Gegenstände im Inventory. 
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Running with the Family: Die beiden 
Jüngsten der Blubs sind auch in aus- 
weglosen Situationen gut drauf. 



zahl der Locations: Teil 1 be- 
steht aus elf verschiedenen 
Szenarien, Teil 4 hingegen 
bringt es sogar auf 34 - insge- 
samt wird der Spieler rund 80 
Schauplätze besuchen. Zwi- 
schendurch gibt's leckere Cut- 
Scenes; unter anderem wird 
Oma Blubs Teilnahme an der 
Gameshow „The Galaxy of 
Fortune" (vergleichbar mit dem 
berüchtigten „Glücksrad") 
zelebriert. 

Nice tries 

Wenn ein Programmier-Team 
vom Hersteller der bekannten 
Grafik-Software 3D Studio 
ernsthaft gefragt wird: „Wie 
um alles in der Welt habt Ihr 
DAS hingekriegt?", dann 
spricht das Bände über die 
Qualität der Zeichentrick-Se- 
quenzen von Down in the 
Dumps. Die Jungs des franzö- 
sischen Labels Haiku Studios 
(neu auf dem Markt, aber mit 
erfahrenen Spiel-Designern 
besetzt) haben ihr Indianer-Eh- 




Mit einer unglaublichen Liebe zum Detail wurden sowohl die Figuren als auch die Szenarien gerendert. In den zahl- 
losen Zwischensequenzen wird aus Performance-Gründen auf eine etwas geringere Auflösung umgeschaltet. 



renwort gegeben, daß alle 
Szenarien und Figuren kom- 
plett mit 3D Studio generiert 
wurden und keine Silicon Gra- 
phics-Workstation „nachgehol- 
fen" hat. Wie dem auch sei: 
vergessen Sie alles, was Sie 
bei Adventures bisher in Sa 
chen 3D-Animation gesehen 
haben! Riesige Sprites, rasante 
Kamera-Fahrten aus den selt- 
samsten Perspektiven, komplett 
gerenderte Szenarien und eine 
Auflösung von 640 x 480 Bild- 
punkten (256 Farben) ergeben 
das passende Bühnenbild für 
die Abenteuer der Blubs. Be- 
sonderheit: Ebenso wie in Ba- 



phomets Fluch (siehe Review in 
dieser Ausgabe) wurde für so 
ziemlich jede Aktion eine eige- 
ne Animation mit zum Teil 
haarsträubenden Szenen er- 
stellt. Wenn andere Adventures 
ihr Standard-Das-gehtsonicht 
rausposaunen, bekommen Sie 
bei diesem Programm eine si- 
tuationsabhängige Cartoon- 
Sequenz. Damit wird nicht nur 
die Experimentier-Freude des 
Spielers angestachelt („Was 
passiert eigentlich, wenn ich 
Gegenstand X mit Figur Y be- 
nutze?"). Da einige Puzzles 
ohnehin nur im entferntesten 
mit irdischer Logik zu tun ha- 



ben, lassen sich diese Rätsel 
am angenehmsten durch Aus- 
probieren lösen - von den Pro- 
grammierern durchaus beab- 
sichtigt und eine wohltuende 
Abwechslung gegenüber vielen 
allzu bierernsten Adventures. 
Down in the Dumps erscheint 
voraussichtlich im Oktober 
1 996 bei Philips Media und 
wird derzeit mit Profi-Spre- 
chern aus Funk und Fernsehen 
synchronisiert und unter be- 
sonderer Berücksichtigung der 
zum Schreien ko(s)mischen 
Dialoge übersetzt. 

Petra Maueröder ■ 




Bevor die Haiku-Grafiker ihr 3D-Studio anwerfen konnten, wurden die Ani- 
mationen grob am Reißbrett vorskizziert. 



Die Blubs haben es sich in ihrer Übergangs-Wohnung (einer leeren Wasch- 
mittel-Flasche) gemütlich eingerichtet. Im Bild: Das Wohnzimmer. 
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Sherlock Holmes: Das Geheimnis der tätowierten Rose 



Meis terde teh ti 1/ 




Dr. Watson versucht seinen alten Freund Sherlock Holmes davon zu über- 
zeugen, den Fall zu übernehmen. Irgendetwas scheint innerhalb des Vertei- 
digungsministeriums nicht zu stimmen. 




Der Polizist macht keine Ausnahmen. Obwohl Dr. Watson mit allen Mitteln 
und fiesen Tricks versucht, Scotland Yard zu betreten, kommt er nicht an 
dem pflichtbewußten Beamten vorbei. 




Eine Detektivgeschichte ist eigentlich wie geschaffen für 
ein Adventure: spannende Story, zahlreiche Personen und 
interessante Puzzles sind elementare Bestandteile für ein 
Abenteuerspiel. Trotzdem lossen sich Spiele mit kriminali- 
stischem Hintergrund an zehn Fingern abzählen. 



Sherlock Holmes: Das Geheimnis der tätowierten Rose überzeugt durch die 
konsequente Verwendung von verschiedenen Grafikstilen. Kutschen fahren 
über den Platz, Menschen überqueren die Strafte. 



Electronic Arts ist einer 
der wenigen Spieleher- 
steller, die dem Krimi 
am Computer eine Chance 
geben. Schon 1993 hatten 
die Amerikaner mit The Lost 
Files of Sherlock Holmes ei- 
nen Volltreffer gelandet - und 
dieser Erfolg soll nun wieder 
holt werden. Das zweite 
Abenteuer um den englischen 
Meisterdetektiv trägt den Un- 
teritel „Das Geheimnis der 
tätowierten Rose" und han- 
delt vom Diebstahl einer 
großen Menge Dynamit. Ob- 
wohl der explosive Stoff di- 
rekt vom Verteidigungsmini- 
sterium entwendet wurde, un- 
terbindet das zuständige Un- 
tersuchungskomitee jegliche 
Art der Nachforschung. Das 
macht Dr. Watson, der zwi- 
schenzeitlich davon Wind be- 
kommen hat, natürlich stut- 
zig. Er unterrichtet seinen al- 
ten Freund Sherlock Holmes 
von den seltsamen Vorkomm- 
nissen, und gemeinsam ma- 
chen sie sich auf Jagd nach 
den Tätern. 

Klassisch, aber mit 
Video-Charakteren 

Sherlock Holmes ist durch 
und durch ein klassisches Ad- 
venture, es bietet ein Inven- 
tory und ein Dialogsystem 
per Multiple choice. In puncto 
Grafik ist das Spiel aber alles 
andere als traditionell. Alle 
Schauplätze wurden geren- 



dert und erschaffen ein gutes 
Bild vom viktorianischen Zeit- 
alter. Zwischendurch, wenn 
man beispielsweise mit der 
Kutsche unterwegs ist, wer- 
den qualitativ hochwertige 
Standbilder aus der damali- 
gen Zeit eingeblendet. 

Die Sprachausgabe 
schafft Atmosphäre 

Der Clou sind jedoch die inte- 
grierten Video-Charaktere. 
Uber 80 Schauspieler ver- 
pflichtete Electronic Arts für 
die Filmaufnahmen und spar- 
te auch nicht bei der Einbin- 
dung ins Spiel: die Personen 
wirken niemals „aufgeklebt", 
sondern passen sehr gut in 
die jeweilige Umgebung. 
Die Sprachausgabe macht in 
der englischen Version einen 
sehr guten Eindruck: die 
Sprecher gaben sich sichtlich 
Mühe, den Sprachstil des 1 9. 
Jahrhunderts nachzuempfin- 
den. Schon allein dadurch 
wird eine sehr realistische 
Spielumgebung geschaffen. 
Sherlock Holmes ist ein Spiel, 
das dem Genre Adventure 
wieder zum alten Glanz ver- 
helfen kann. 

Oliver Menne ■ 



RELEASE 



Genre 



Hersteller 



VERÖFFENTLICHUNG 



Dezember 1B9B 
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Blood & Magic 

Verge 




ener König 



Sie erinnern sich bestimmt noch an vergangene Zeiten, 
als Spiele mit AD&D-Background nur von SSI auf ver- 
schiedene Computersysteme umgesetzt wurden. TSR 
(Inhaber der AD&D-Reihe) vergibt aber neuerdings an 
mehrere Firmen die Lizenz für Fantasyspiele. 



Das Interface bietet detaillierte Möglichkeiten, das Kamplgeschehen zu be- 
einflussen. Verschiedene Zaubersprüche, Angriffs- und Defensiv-Funktionen 
stehen dem Spieler zur Verfügung. 



, . , , ,. 

jiXpKxut ine 
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Als Zauberlehrling können Sie lediglich „niedere Wesen", wie zum Beispiel 
einen Basalt-Golem, erschaffen. Erst wenn Sie genügend Erfahrungspunkte 
gesammelt haben, stehen Ritter und Bogenschützen auf dem Programm. 




Auf der Übersichtskarle {oben rechts) können Sie ein bestimmtes Gebiet in 
Sekundenbruchteilen anwählen - lästiges Scrollen über mehrere Bildschirme 
entfällt bei Blood & Magic völlig. 



So arbeitet beispielsweise 
Interplay momentan fie- 
berhaft an der Fertigstel- 
lung von Blood & Magic, ei- 
nem Strategiespiel, das auf 
der AD&D-Umgebung „For- 
golten Realms" basiert. In ei- 
ner finsteren, versteckten Ecke 
der Forgotten Realms bereiten 
sich Zauberer auf eine ent 
scheidende Schlacht vor, die 
mit einer längst verloren ge- 
glaubten Magie ausgefochten 
wird: der Erschaffung von Le- 
bewesen. Sie sind einer dieser 
Zauberer, die sich den Horden 
des Bösen entgegenstellen. Sie 
können aber natürlich auch 
den Spieß umdrehen und sich 
auf die Seite der dunklen 
Mächte schlagen... 

Verschiedene Stories 

Das Spiel verwendet verschie- 
dene Storylines: in manchen 
Missionen nehmen Sie Rache 
für einen verlorenen Freund, in 
anderen wollen Sie einfach 
nur das gegnerische Territori- 
um erobern, um sich einen 
strategischen Vorteil zu ver- 
schaffen. 

Gespielt wird in Echtzeit, aller- 
dings ist die Geschwindigkeit 
und auch der Streß-Faktor 
sehr viel geringer als bei Com- 
mand & Conquer oder Z. Sie 
können sich also gemütlich 
zurücklehnen und den eigenen 
Truppen bei der Arbeit zuse- 
hen. Apropos Truppen: als 
Zauberer greifen Sie niemals 
selbst ins Geschehen ein, son- 



dern erschaffen Rilter, Geister 
und Barbaren (oder Goblins, 
Orks und Trolle), um die Ge- 
genseite zu vernichten. Wird 
eine Einheit aufgerieben, so 
beschwören Sie einfach eine 
neue - allerdings geht das nur, 
solange Ihr Zaubererturm 
noch steht. Mit anderen Wor- 
ten: eine Kampagne ist verlo- 
ren, wenn Ihr Hauptquartier 
vom Feind in Grund und Bo- 
den gestampft wurde. Außer- 
dem sollten Schmieden und 
andere produktive Gebäude 
möglichst gut bewacht wer- 
den, da Sie sich dadurch ei- 
nen erheblichen Vorteil ver- 
schaffen können. Bei Blood & 
Magic müssen Sie also Offen- 
sive und Defensive gleicher- 
maßen berücksichtigen. 

Originalgetreue 
Umsetzung 

Ein ganz großer Pluspunkt für 
Blood & Magic ist allerdings 
die offizielle Lizenz von „For- 
gotten Realms". Liebhaber der 
Serie werden sich an 28 ori- 
ginalgetreu eingebundenen 
Charakteren und diversen ma- 
gischen Gegenständen und 
Artefakten erfreuen. 

Oliver Menne ■ 



RELEASE 



Genre 



Hersteller 



Stratsgis] 



Interplay] 



VERÖFFENTLICHUNG 



Oktober 199B 



i 
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Baphomets Fluch 

Clown 
& Helden 

Revolution Software ließ lange Zeit nichts mehr von sich hören. Nach den erstklassi- 
gen Adventures Lure of the Temptress und Beneath a Steel Sky wurde nichts über 
zukünftige Projekte bekannt, nicht einmal die Gerüchteküche hatte Neuigkeiten zu bie- 
ten. Im März 1996 meldete sich die englische Spieleschmiede allerdings mit einem 
großen Knall zurück. Baphomets Fluch (damals noch Bröken Sword) schlug ein wie eine 
Bombe. Mit diesem Produkt will sich das Team um Charles Cecil endlich an der Spitze 
unter den Adventure-Entwicklern etablieren. 



Sie schlüpfen in die Rolle 
von George Stobbard. 
Der Amerikaner George 
ist nach Paris gekommen, um 
sich ein paar Tage Ruhe und 
Entspannung zu gönnen. An 
einem sonnigen Nachmittag 
macht es sich George in ei- 
nem Straßencafe gemütlich 
und beobachtet das hektische 
Treiben in den Gassen. Eine 
Person sticht ihm ganz beson- 
ders ins Auge: ein graumelier- 
ter Gentleman betritt das Lo- 
kal, einen ledernen Aktenkof- 
fer fest im Griff. Kurz darauf 
taucht ein Clown auf, der trotz 
seines amüsanten Kostüms ei- 
nen eher unsympathischen 
Eindruck hinterläßt. Er stürzt 
durch die Tür, tauscht den Ak- 
tenkoffer gegen sein Akorde- 
on aus und ist genauso schnell 
wieder verschwunden. 

Explosives Intro 

George bleibt aber kaum Zeit, 
um darüber nachzudenken, 
denn wenige Sekunden später 
erschüttert eine gewaltige Ex- 
plosion das Cafe. 
Tische, Stühle, Bänke fliegen 
durch die Luft, der ältere Herr 
wird lebensgefährlich verletzt, 



George Stobbard kommt hin- 
gegen mit einigen blauen 
Flecken davon. Schon sehr 
bald stellt sich heraus, daß es 
sich nicht um einen tragischen 
Unfall, sondern um einen eis- 
kalten Mordanschlag handelte. 

Der Orden der Templer 

George, von Natur aus mit ei- 
ner gesunden Portion Neugier- 
de gesegnet, macht sich auf die 
Suchenach den Urhebern die- 
ses grausamen Verbrechens. 
Bei seinen Recherchen wird er 
von der attraktiven Foto- Jour- 
nalistin Nicole Collard unter- 
stützt. Gemeinsam stellen sie 
fest, daß sich der eigentlich seit 
dem 1 4. Jahrhundert nicht 
mehr existierende Templeror- 
den neu formiert hat. Ein 
Nachfahre der Assassini, der 
Erzfeinde der Templer, möchte 
dies jedoch mit allen Miltein 
verhindern. Eine sehr verwir- 
rende Angelegenheit. Vor al- 
lem, weil Nicole anscheinend 
mehr weiß, als sie letztlich zu- 
gibt Auf welche Seite soll man 
sich denn nun schlagen? We- 
ist gut, wer ist böse? Bapho- 
mets Fluch lebt zum größten 
Teil von seiner phantastischen 



Story, mit der man problem- 
los eine mehrteilige Fernseh- 
serie hätte drehen können. 
Das Abenteuer führt George 
Stobbard quer durch Europa: 
in Frankreich, Irland, Schott- 
land, Spanien und Syrien 
muß nach wichtigen Hinwei- 
sen gesucht werden. 

Quer durch Europa 

Die Umgebung ist nicht nur 
mit Hilfe der Grafik sehr na- 
turgetreu dargestellt, sondern 
auch durch die landeslypi- 
sehen Gepflogenheiten, an 
die sich George Stobbard als 
Amerikaner erst einmal ge- 
wöhnen muß. Kein Klischee 
wird bei Baphomets Fluch 
ausgelassen: in Irland trifft 
man den größten Teil der 
Dorfbevölkerung im Pub, in 
Frankreich führt selbst die Po- 
lizei einen eher lockeren Le- 
bensstil, und in Syrien wim- 
melt es nur so vor Touristenfal- 
len. Ein großes Lob muß hier 
der Lokalisierung ausgespro- 
chen werden, denn es wurden 
nicht nur sehr angenehme 
Stimmen verwendet, sondern 
auch auf verschiedene Akzen- 
te wurde geachtet. 
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Die Hauptdarsteller 



Die einzelnen Personen sind bei ßophomets Fluch 
nicht einfach nur Miltel zum Zweck (Informations- 
Maschinen), sondern verfügen über einen eigen- 



George Stobbard 

Gearge entwickelt 
nach dem Attentat im 
Cafe erstaunliche Zi- 
vilcourage und jagt 
Khan quer durch Euro- 
pa. Oft wird er mit - 
für einen Amerikaner 
unverständlichen - Ge 
pflogenheiten konfron- 
tiert. 



Flap & Guido 

Diese beiden Spießgesellen 
sind im Auftrag einer Unter- 
grundorganisation 
unterwegs und ver 
suchen ebenfalls an 
die wertvollen An- 
tiquitäten heranzu- 
kommen. Mit die- 
sen Brüdern ist 
wirklich nicht 
zu spaßen... 




Frischer Wind 
beim Interface 

Das Dialog System ist bei ei- 
nem Adventure so elementar 
wichtig, daß es nur wenige 
Spieleschmieden wagen, neue 
Wege in diesem Bereich zu 
gehen. Frei nach dem Motto: 
die Auswahl der Fragen und 




ständigen Charakter. Das sorgt für amüsante Sze- 
nen und verleiht dem Spiel eine gewisse Lebendig- 
keit. 

Nicole 
Collard 

Nico ist eine 
Foto-Journali- 
stin, die noch 
auf den 
großen Durch- 
bruch wartet. 
Mit der Story 
über das Atten- 
tat im Cafe soll 
ihr dies endlich 
gelingen. Sie ar- 
beitet sehr eng 
mit George Stobbard zu- 
sammen. 



Inspektor Rosso 

Er ist Inspektor der franzö- 
sischen Kriminalpolizei. 
|J Unter seiner auf Hochglanz 
polierten Glatze befindet 
sich ein wacher Verstand - 
auch wenn er manchmal mit 
recht seltsamen Methoden 
herumschnüffelt. 



Khan 

Kahn ist der 
große Bösewicht, 
der Altentäter. Er 
ist Meister der Ver- 
kleidungskünste und 
hat tausend Gesichter. 
Seine Rücksichtslosig- 
keit macht ihn zu einem 
sehr gefährlichen Gegen- 
spieler. 




Antworten per Multi- 
ple-choice ist altbe- 
währt und wird deshalb auch 
nicht geändert. 
Revolution Software konnte 
sich dieser Meinung nie so 
recht anschließen, führte doch 
das bekannte System bislang 
immer zu dem Ergebnis, daß 
der Spieler einfach alle Mög- 



lichkeiten durchprobierte. Es 
sprach also nichts gegen eine 
kleine Modifikation. 
Wenn Sie bei Baphomets 
Fluch eine Person anprechen, 
so erscheint am oberen Bild- 
schirmrand das Inventar, und 
am unteren Bildschirmrand ei- 
ne Auswahl an Charakteren, 
über die Sie sich unterhalten 




Im Krankenhaus befindet sich ein 
wichtiger Zeuge, den George unbe- 
dingt befragen möchte. Doch er mufl 
sich sputen, die Gegenpartei hat 
auch herausgefunden, wo sich der 
Verräter aufhält... 

können. Ein Mausklick genügt, 
um George Stobbard eine 
Frage formulieren oder eine 
Aussage treffen zu lassen. Die 
Anzahl der zur Verfügung ste- 
henden Themen (Icons) resul- 
tiert aus den bereits erhalte- 
nen Informationen, die Palette 
erweitert sich also ständig. 
Damit dies auf Dauer nicht zu 
unübersichtlich wird, läßt das 
Programm Themen, die über- 
haupt keinen Sinn machen, 
einfach außen vor. Es wäre 
auch ziemlich absurd, einen 
französischen Gendarm über 
einen Teppichhändler in Syri- 
en zu befragen. Die beiden 
kennen sich ja nicht einmal. 
Das Inventar befindet sich 
nicht nur beim Dialogsystem 
am oberen Bildschirmrand, 
sondern während des gesam- 
ten Spiels. Wählen Sie einen 
bestimmten Gegenstand an, 
so halten Sie diesen in der 
Hand und können ihn benut- 
zen. Ein Beispiel: Sie haben 




Die Grafik fängt den Flair einer Location perfekt ein. Hier sehen Sie einen 
Marktplatz in Syrien - ein amerikanischer Tourist darf natürlich nicht fehlen. 



Wenn die Verschwörer bemerken würden, dail sie beobachtet werden, 
würden sie mit Mr. Stobbard sicherlich schnell kurzen Prozeß machen. 
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Die unterirdischen Katakomben von Paris sind schon seit Jahren nicht mehr 
betreten worden. Ein idealer Treffpunkt für die Verschwörer. 



eine Brechstange aufgehoben 
Wenn Sie nun eine Person 
anklicken, so führen Sie ein 
kurzes Gespräch über das 
massive Werkzeug. Mehr 
nicht. Klicken Sie hingegen 
auf eine bröckelige Wand, so 
wird George diese mit der 
Brechstange einschlagen - zu- 
mindest wird er es versuchen. 

Sprachausgabe auf 
Kosten der Puzzles 

Wenn man nach Kritikpunkten 
sucht, dann steht die etwas ei- 
genwillige Spielweise mit Si- 
cherheit an erster Stelle. Nor- 
malerweise sucht man als 
geübter Abenteuerspieler die 
nähere Umgebung nach Ge- 
genständen ab, um diese 
dann miteinander zu verbin- 



den oder zu benutzen Bapho- 
mets Fluch geht einen anderen 
Weg, der vielleicht nicht jeden 
Geschmacksnerv voll treffen 
wird: die Anzahl der zu fin- 
denden Gegenstände hält sich 
eher in Grenzen, und auch 
mit Puzzles wird man nicht 
gerade überschüttet. Vielmehr 
müssen Sie sehr viele Ge- 
spräche führen, die meistens 
recht interessant und kurzwei- 
lig sind, manchmal aber auch 
ein wenig in die Länge gezo- 
gen wirken. Mit den Infos, die 
Sie während der Konversatio- 
nen erhalten, können Sie 
dann Ihre Befragung fort- 
führen. Ein Beispiel: Sean Fitz- 
gerald (ein irischer Tagelöh- 
ner) behauptet, er wüßte rein 
gar nichts von einer Ausgra 
bung in der Nähe von Loch 



Notizblock 

Bei vielen Adventures muß man mit Papier unJ Bleistift wichtige Infor- 
mationen festhalten, weil sie im weiteren Verlauf des Spiels benötigt 
werden. Die Spreu vom Weizen zu trennen, ist oft kein leichtes Unter- 
fangen: welcher Hinweis ist denn jetzt wirklich von Bedeutung? 
Bei Baphomets Fluch werden alle relevanten Telefonnummern, Adres- 
sen und Namen automatisch auf einen leicht verwanzten Briefum- 
schlag gekritzelt. Wenn Sie beispielsweise eine bestimmte Person an- 
rufen möchten, so klicken Sie auf den Telefonhörer und anschließend 
auf die Nummer. Eine gute Wee, die auch grafisch gelungen umge- 
setzt wurde. 




Auf dem alten Briefumschlag werden alle wichtigen Adressen und Tele- 
fonnummern vermerkt. Ein Mausklick genügt, um sie zu benutzen. 



Marne. Von Maguire (einem 
ausgebüxten Schuljungen) er- 
fahren wir aber, daß Sean so 
gar bei der Ausgrabung mit- 
geholfen hat. Also zurück 
zum Lügenbaron, um ihn mit 
der Aussage von Maguire zu 
konfrontieren - und schon 
kommt die Wahrheit ans Ta- 
geslicht. Das Kombinieren 
steht also im Vordergrund; 
wie ein Detektiv müssen Sie 
Aussagen deuten, einordnen 
und letztlich Ihre eigenen 
Schlüsse ziehen. 
Auch wenn „echte Puzzles" 



eher spärlich gesät wurden, an- 
spruchsvoll sind sie auf jeden 
Fall. Völlig abgrehte Spinnerei- 
en wie „Ich bündele den Licht- 
strahl einer Taschenlampe mit 
einer Linse und erhalte einen 




Im Hinterhof befindet sich ein Zu- 
gang zur Kanalisation. Hier ist der 
Attentäter verschwunden. 




Im Keller eines irischen Pubs findet George den von allen Parteien heiß be- 
gehrten Edelstein. Der Attentäter ist George dicht auf den Fersen. 



Relikte des Templerordens in Irland. Diese uralte Geheimtür läßt sich nur mit 
einem versteckten Mechanismus öffnen. 
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Stolz präsentiert George der attraktiven Nicole sein Mitbringsel aus Irland. 
Wie wichtig dieser Edelstein nun wirklich ist, weifl er zu diesem Zeitpunkt 
allerdings noch nicht einzuschätzen. 



Handlaser" darf man allerdings 
nicht erwarten. Bei Baphomets 
Fluch gibt's ausschließlich logi- 
sche Puzzles, für deren Lösung 
lediglich eine Portion gesunder 
Menschenverstand erforderlich 
ist. Anders ausgedrückt: Geor- 
ge Stobbard ist eher ein Typ 
wie Indiana Jones und nicht wie 
MacGuyver. 

Musik von Barrington 
Pheloung 

Grafisch ist Baphomets Fluch 
fast schon in die Kategorie 
Zeichentrickfilm einzuordnen. 
Butterweiche Bewegungsab- 
läufe und nette Details (Laub 
wirbelt über die Straße, im 



Hintergrund zwängen sich 
Autos durch den dichten Ver- 
kehr) zeichnen das Spiel aus. 
Darüber hinaus gibt es für je- 
de Handlung - bis auf zwei, 
drei Ausnahmen - eine eigene 
Animation. Man merkt dem 
Produkt einfach an, daß hoch- 
karätige, perfektionistische 
Grafiker am Werk waren. 
Auch in puncto Sound hat sich 
Revolution Software einiges 
einfallen lassen. Musik wird 
nur bei besonders dramati- 
schen Szenen eingesetzt, um 
die Spannung zu erhöhen. 
Die kurzen Songs wurden 
übrigens von Barrington 
Pheloung eingespielt, der zu- 
vor nur im Filmsektor tätig 




Wenn Sie einen speziellen Gegenstand untersuchen, so wird dieser auch ent- 
sprechend präsentiert. Hier sehen Sie einen Ausschnitt aus einer französi- 
schen Zeitschrift, die Professor Peagram (ein berühmter Historiker) einen 
Leitartikel gewidmet hat. 



Die Grafik 



Die grafische Gestaltung ist der größte Pluspunkt, den Baphomets 
Fluch für sich verbuchen kann. Gerade die Liebe zum Detail merkt 
man dem Produkt an. Obwohl es sich um ein traditionelles Adventure 
handelt, hat es sich Revolution nicht nehmen lassen, allerlei technische 
Schmankerl und Spielereien zu integrieren. 

Parallax-Scrolling 

Baphomets Fluch scrollt nicht nur ange- 
nehm flüssig, sondern auch noch in meh- 
reren Ebenen. Diese Technik wurde zum 
ersten Mal in einem Adventure verwendet 
und läßt viele Locotions plastischer und ßj e Pflanzen befindet sich 
räumlicher wirken. ; m Vordergrund des Bilds. 




Scaling 



Ein Problem, mit dem viele Adventures zu kämp- 
fen haben: verschwindet eine Person im hinteren 
Teil des Bildschirms, so muß sie perspektivisch 
skaliert werden. Wird diese Person nun einfach 
verkleinert, so ergibt das meistens einen undeut- 
lichen Pixelbrei. Das muß nicht sein: Revolution 
hat dieses Problem gleich zu Beginn der Ent- 
wicklungsarbeiten erkannt und deshalb für die 
Bewegung einer Person nach vorne und noch 
hinten Hunderte von Animationsphasen erstellt. 



Perspektiven 

Bei besonders dramatischen Szenen wird die Kameraperspektive ge- 
wechselt, um die Spannung zu erhöhen. In diesem Beispiel versucht 
George, durch das Fenster in ein benachbartes Hotelzimmer zu ge- 
langen. 






Zwischensequenzen 

Großer Aufwand wurde auch bei den Zwischensequen- 
zen betrieben. In diesen kurzen Filmen werden beson- 
dere Handlungen noch einmal verstärkt zum Ausdruck 
gebracht, und Szenen, die George Stobbard eigentlich 
nicht sehen kann, werden eingespielt. 



Animationen 

Baphomets Fluch spielt sich wie ein Zeichentrickfilm. Für jede Hand- 
lung existiert eine entsprechende Animation. Standardsequenzen für 
„aufheben", „geben", „öffnen" gibt es nicht. Aktionen werden wun- 
derschön visualisiert. 



George holt 
die Brechstan- 
ge aus seinem 
Ärmel. 



Mit der Brech- 
stange wird 
der Kanal- 
deckel ausge- 
hebelt. 
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George Slobbord versucht, von Inspektor Rosso weitere Informationen zu er- 
halten, doch leider wurde dem kahlköpfigen Kriminalisten der Fall entzogen. 



Das Krankenhaus gleicht einem Irrgarten. Sie sollten der jungen Dame schon 
Gehör schenken, wenn Sie sich nicht verlaufen möchten. 



war („Der Koch, der Dieb, sei- 
ne Frau und ihr Liebhaber" 
und „Nostradamus"). Darüber 
hinaus wurden Soundeffekte 
sehr überzeugend eingesetzt: 
auf dem Marktplatz in Syrien 
murmeln im Hintergrund zahl- 
reiche Händler, im irischen 
Pub wird lauthals gegrölt. Der 
Clou: sowohl Musik als auch 
Soundeffekte verstummen 
nicht, sobald man eine Unter- 
haltung beginnt. Dadurch wir- 
ken viele Szenen - trotz der 
Zeichentrickgrafik - sehr reali- 
stisch. Baphomets Fluch ist ein 
sehr gutes Beispiel dafür, daß 
Musik und Soundeffekte maß- 
geblichen Einfluß auf den 
Spielspaß haben können. 

Oliver Menne ■ 




Im Museum trifft George auf einen 
alten Bekannten von Nicole. Er weif) 
bestens über die Tempelritter und 
die Assossini Bescheid. Hier klärt 
sich vieles auf. 




Ab und zu müssen Sie Ihre wahre 
Identität leugnen, um voranzukom- 
men. Hier sind Sie Dr. Stobbard. 



Kurze Wege 



Bei Baphomets Fluch wurden die Wege zwischen den einzelnen Loca- 
tions extrem kurz gehalten, um das Spielgeschehen auf wesentliche 
Ereignisse zu konzentrieren. Wenn Sie in einem Schriftstück oder in 
einer Unterhaltung auf einen lösungsrelevanten Ort hingewiesen wer- 
den, so wird dieser auf der Ubersichtskarte vermerkt. Ein Mausklick 
genügt, und schon befinden Sie sich am gewünschten Ziel. 




Wenn Sie innerhalb einer Stadt zu einer anderen Location wechseln 
möchten, so benutzen Sie diese Karte. Um das Land zu verlassen, 
klicken Sie auf den Flughafen; Sie haben dann die Auswahl zwischen 
verschiedenen Städten. 




Baphomets Fluch kann von Beginn an begeistern. 
Die herrliche Zeichentrickgrafik, die erfrischende 
Vertonung und die spannende Story fesseln stun- 
denlang an den Bildschirm. Man möchte unbedingt 
wissen, wie es denn nun weitergeht. Allerdings 
muß eines klar sein: bei Baphomets Fluch wird viel 
geredet, ein Feuerwerk an traditionellen Puzzles wird nicht abge- 
brannt. Vielmehr muß anhand der Aussagen kombiniert werden, 
was als nächstes zu erledigen ist - und das hat durchaus sehr hohen 
Unterhaltungswert. Man fühlt sich wie ein kleiner Sherlock Holmes, 
der einem ganz großen Fall auf der Spur ist. Die Spannung, die da- 
durch vom Spiel aufgebaut wird, treibt einen von Location zu Locati- 
on. Wenn Sie eine ausgefeilte, packende Story mehr schätzen als 
abgedrehte Puzzles, dann ist Baphomets Fluch genau das Richtige 
für Sie. 



TECS 



t SVOAl 


Maus 




Joystick 


■■tau II II l|.i,|j;,|,j:/U4VJJi 


1 HD SO MBl General Midi 




Audio 

m 



REQUIRED 



I4BBBX-33, B MB RAM, 
DoubleSoeed-CD-RBM 



Pentium BD, IE MB KAM, 
OuadSpeed-CD-RDM 



keine Muttiplauer-Option 



Adventure 


Grafik 


90% 
91% 


Handling 


9Q% 


Spielspaß 


85% 



Spiel 


deutsch] 


Handbuch 


deutsch] 


Hersteller 




Preis 


ca. BM tOO,-\ 


CD-Advantage 


out\ 



74 PC Games 10/96 



LESERBRIEFE 




Leserbriefe schicken 
Sie bitte an folgende 
Anschrift: 
Computec Verlag 
Redaktion 
PC Games 
Leserbriefe 
Isarstraße 32 
90 451 Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen behält 
sich die Redaktion 
vor. 




HEUTE NOCH 



Sommer; Wonne, Sonnen- 
schein, das kann doch nicht 
ein Vorwort sein? Naja, das 
kann jeder lesen, wie er will. 
Für mich ist das eigentlich ein 
Nachruf. Ich sitze gerade hier 
am Schreibtisch und halte die 
letzte Ausgabe der Play Time 
in der Hand, des ehemaligen 
Flaggschiffes des Computec 
Verlags. „GAME OVER, die 
Zeiten ändern sich", so die 
letzten sinntragenden Worte 
auf der letzten Seite der Aus- 
gabe 9/95. Diesen Monat 
trauert eine kleine (Noch- 
)Fangemeinde den Jahresto- 
desmonat. Aber auch für PC- 
User war es der Beginn eines 
schwarzen Jahres. Nie wieder 
ein Rossi -Vorwort! Nur wer 
genug Moos hat, kauft sich 
neben der PC Games die klei- 
ne Schwester Amiga Games, 
wo Rainers Vorwörter noch 
ihr tristes Leben führen. Und 
wir PC Games-Leser werden 
mal wieder vernachlässigt! 
Grmpf! Doch SCHLUSS! Ge- 
nug Tränen vergossen! Solan- 
ge es noch Leserbriefe gibt, 
muß es (wieder) ein VOR- 
WORT geben! Vielleicht ist 
das hier der Neuanfang für 
zahlreiche Vorwörter, mögen 
sie noch so witzig, langweilig, 
breit, kurz, lang, feminin oder 
maskulin sein. Die Leserbrief - 
seifen brauchen das Vorwort 
wie das Papier Farbe! 

Euer im Tränenteich schwimmender 
Roger Rabbit. 

Zur Erklärung für alle, die 
noch nicht so lange bei uns 
sind: Die Vorworte waren zu 
100% sinnfrei. Sie dienten 
ausschließlich für... äh... 
ich... genau! Damals mag es 
ja noch witzig gewesen sein, 
aber in der PC Games haben 
wir eben nie damit angefan- 
gen. Ich war bisher immer 
der Meinung, den Platz für 
ein Vorwort könnte ich sinn- 
voller nutzen. Allerdings 
kommen mir nach diversen 
Anfragen so langsam Zwei- 
fel. Aber da ich diese Seiten 
zusammen (!) mit den Lesern 
mache, starte ich hiermit die 



offizielle Vorwort-Umfrage. 
Sollte die Mehrzahl unserer 
Leser auf einem Vorwort be- 
stehen, werde ich mich nicht 
mehr weigern. Allerdings nur 
dann! 



▼ STAU- 
GEDANKEN 

Hi Rainer, Du hattest in PCG 
8/96 die Meinung der Leser 
zum Thema „Staugedanken 
auf der sog. Datenautobahn" 
gefordert. Hier also meine 
Meinung zu diesem Thema: 
Worum erwähnst Du die 
Uberflüssigkeit der Animatio- 
nen auf z. B. Bibliotheks-Sei- 
ten (!) nur am Rande und ne- 
benbei. Es würde sich meiner 
Meinung nach sogar eine Dis- 
kussionsrunde über die „Nutz- 
losigkeit" des Internets im pri- 
vaten Gebrauch lohnen. Denn 
daß es im kommerziellen Be- 
reich sehr wohl einen Unter- 
schied macht, ob man als Se- 
kretärin) ins Internet guckt 
oder langwierige Telefonate 
Marke „Moment, ich verbin- 
de... " führt, steht für mich 
außer Frage. Vielleicht ist es 
zu sarkastisch, im Internet 
über die Abschaffung dessel- 
ben zu diskutieren, aber ich 
glaube, es ist mal nötig. Viel- 
leicht findet diese Email ja 
sogar einen Platz auf der LB- 
Seite. 

Robert (Berlin) 

Ob das Internet für den Pri- 
vatanwender sinnvoll ist, 
muß jeder für sich entschei- 
den. Ich finde es jedenfalls 
recht praktisch, wenn ich ei- 
nen bestimmten Film suche, 
einen Flug buchen oder ein- 
fach mit ein paar Leuten 
„plaudern" will, das bequem 
an meinem Schreibtisch tun 
zu können. Und auch Du 
wirst es einfacher gefunden 
haben, mir einfach eine 
Email zu schicken, als den 
Text erst auszudrucken, ein- 
zutüten, eine Briefmarke zu 
suchen und zum Postkasten 
zu rennen. Ob einem das die 
reichlichen Gelder wert ist, 
ist eine Frage der persönli- 



chen Prioritäten. Sehr viele 
können sich sicher vorstellen, 
wie man dieses Geld sinnvol- 
ler ausgeben kann. Mich 
wundert jedoch, daß zu die- 
sem Thema bisher fast keine 
Zuschriften kamen. Kein In- 
teresse daran? 



▼ MEHR STAU- 
GEDANKEN 

Hallöle Rainer, 

ich habe es Dir in alten Play 

Time Tagen angedroht. Vor 

Dir liegt nun mein zweiter 

Brief. 

1 . Als ich vor knapp drei Mo- 
naten die Treibersoftware der 
Firma AOL installiert hatte 
und mich gleich mal ins 
WWW (Weltweites Warten) 
stürzte, traf mich die Ernüch- 
terung wie ein Holzhammer. 
Als treuer Leser machte ich 
mich gleich auf zur PC Games 
Homepage. Nach einer hal- 
ben Stunde hatte ich zwei 
Screens gesehen. Da frage ich 
mich dann doch, warum diese 
Typen in den Präsentationen 
im Fernsehen eine Page viel 
schneller aufgebaut hatten. 
Mir ist auch aufgefallen, daß 
nachts (wenn der günstigste 
Telefontarif gilt) die Datenrate 
in den Keller sackt. Wenn 
man dagegen mittags „surft", 
hat man noch eine ganz pas- 
sable Datenrate. Da denke ich 
doch, daß diverse Dienste mit 
der Telekom unter einer Decke 
stecken. Mich würde interes- 
sieren, ob andere User die 
selben Erfahrungen gemacht 
haben. 

2. Apropos Email: Ich habe 
das komplette Impressum 
dreimal abgesucht, aber Dei- 
ne Adresse nirgends gefun- 
den! 

3. Wenn ich mir in der Rubrik 
Online Eure Chattermine an- 
sehe, wird mir - um ehrlich zu 
sein - schlecht. Habt Ihr schon 
einmal an die Telekom ge- 
dacht? Das kostet ein Schwei- 
negeld! Ich meine, Ihr könntet 
die Termine doch ab 21 Uhr 
positionieren. Das würde 
nicht gmnz so ins Geld gehen. 
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So, das soll es für heute ge- 
wesen sein: 

Marko Hilzendegen 

1 . Eine halbe Stunde für zwei 
unserer Seiten? Da scheint 
bei Dir aber etwas gewattig 
schiefzulaufen. Oder hast Du 
das nur geschrieben, um mit 
dem Instrument der Übertrei- 
bung etwas deutlich zu ma- 
chen? Natürlich sackt die 
Übertragungsrate ab „Mond- 
scheintarif" in den Keller. Die 
Schuld daran hat diesmal 
aber leider nicht die Telekom, 
sondern ein schier unüber- 
schaubarer Zufluß von „Sur- 
fern", die auch den letzten 
Datenfeldweg belegen. 

2. Du findest meine Email- 
Adresse in unseren Internet- 
Seiten (zusammen mit Bild!). 
Aber hier noch einmal eine 
Zusammenfassung: Wer sich 
fürchtet, zum Briefkasten zu 
gehen, kann mir auch unter 
der Faxnummer 091 1- 
642633 oder per Email (rros- 
shirt@pcgames.de) seine 
Meinung kundtun. 

3. Es mag grausam klingen, 
aber wir wohnen nicht im 
Verlag. Zudem sind wir auch 
so egoistisch, noch andere 
Interessen zu haben, gele- 
gentlich wollen wir sogar 
schlafen oder essen. Im Ernst: 
Nach acht bis zehn Stunden 
hinter seinem Schreibtisch 
kann einem schon die Lust 
vergehen, noch locker-flockig 
ein bis zwei Stunden zu plau- 
dern. Du sitzt um 21 Uhr da- 
heim, hast schon gegessen 
und freust Dich Deiner Frei- 
zeit. 



▼ NOCH VIEL 
MEHR 5TAU- 
GEDAIMKEIM 

Hi Rainer,, 

ich will mal ohne viel Ge- 
schleime zur Sache kommen: 

1 . Gab es schon mal ein 
Spiel, das im Bewertungssy- 
stem in allen Punkten 100% 
hatte? 

2. Zum Thema Datenauto- 
bahn: Bei Search-Engines, 
wie zum Beispiel „Lycos", 



werden immer ca. 1000 (!) 
Möglichkeiten für ein (!) Wort 
ausgegeben. Bis man nun die- 
se 1000 (von denen 500 voll- 
kommen nutzlos sind) durch- 
gesehen hat, ist man ein Ver- 
mögen los, alt, grau und hat 
keine Lust mehr. Könnte man 
diese Search-Engines (Timekil- 
ler) nicht intelligenter machen 
■ ihnen ein klein wenig Künst- 
liche Intelligenz einhauchen? 

Tschau: Cor 

1 . Nein - das gab es noch 
nie. Und da es nichts Perfek- 
tes geben kann (wir finden 
immer was zum Meckern), 
kommt diese Wertung auch 
nicht vor. 

2. Diese Search-Engines sind 
eigentlich intelligent genug. 
Man muß nur die vorhande- 
nen Möglichkeiten effektiver 
nutzen! Deiner Ausführung 
nach sollten sie Gedanken le- 
sen können, was schon ein 
bißchen viel verlangt ist. Tip 
(kostenlos!) von mir: Du mußt 
einfach nur Deinen Suchbe- 
griff genauer definieren. 
Man kann dazu auch zwei 
oder mehr Wörter verwen- 
den [durch das Wort „and" 
getrennt), was die überflüssi- 
gen Möglichkeiten weitge- 
hend ausschließt. Beispiel? 
Du suchst eine Flugreise nach 
London. Dann kannst Du 
natürlich nur nach „London" 
suchen lassen und Dich über 
die vielen gefundenen Sa- 
chen freuen. Ein netter Ein- 
stieg zum Surfen - jedoch 
wenig effektiv. Wenn Du 
aber als Suchbegriff „Lon- 
don" und „Flug" eingibst, 
wird die Angelegenheit we- 
sentlich übersichtlicher. 




PREISFRAGE 



Hi Rossi! Jetzt muß ich hier 
mal was loswerden. Alle re- 
gen sich über Raubkopierer 
auf, aber wer sieht das WAR- 
UM? Wenn ich bei uns in ein 
Kaufzentrum gehe und dieses 
hat auch eine Computerabtei- 
lung, und ich sehe das Spiel 
FlGP2für 140 DM, dann 
wundert mich gar nichts 



mehr! Da drängt sich einem 
das Verständnis für Raubko- 
pierer regelrecht auf. Das, 
was die Anbieter den Kunden 
zumuten, ist eine Frechheit. 
Wenn man das Spiel irgend- 
wo bestellt, wie ich das selbst- 
verständlich tue, bekommt 
man die Spiele zu fairen Prei- 
sen. Aber was bildet der Rest 
der Computerwelt sich ein? 
Daß sie den User ausnutzen 
können? So ein Spiel kostet im 
Einkauf sicher nicht mehr als 
50 Mark, oder liege ich da 
falsch? Und da kommt doch 
so eine Billigfirma und zieht 
dem armen kleinen Cyberpilo- 
ten 90 Mark aus der Tasche, 
um sich damit einen schönen 
Abend zu machen. Was geht 
hier ab? Ist das richtig? Aber 
irgendwoher muß die Kohle 
für die Finanzierung solcher 
08/1 5- Anbieter ja herkom- 
men. Also saugt man, wie je- 
de andere Institution auch, 
das Geld dem kleinen Mann 
aus den Taschen. Ich finde 
Raubkopieren falsch, und es 
zerstört den Softwaremarkt. 
Aber wie kann man etwas 
zerstören, was ohnehin kaputt 
ist. 140 Mark ist zuviel für ein 
Computerspiel! 

Mit freundlichen Grüßen, Cobra! 

Da vergleichst Du aber Apfel 
mit Birnen! Natürlich muß ein 
Laden teurer sein als ein Ver- 
sandhändler. Ich will Dir das 
auch gern erklären. Ein Laden 
hateine Ladeneinrichtung, es 
stehen viele Waren herum 
(damit der Kunde auch etwas 
zum Sehen und Ausprobieren 
hat) und es befinden sich 
(mehr oder weniger gut aus- 
gebildete) Verkäufer darin. 
Das alles gibt es natürlich 
nicht umsonst. Der Versand 
kommt mit vergleichsweise 
wenig Personal aus und muß 
auch keinen großen Bestand 
an Hard- und Software her- 
umschleppen. Auch tut es hier 
ein einfaches Büro und kein 
teurer Laden. Viele Versand- 
händler verzichten zudem auf 
eine große Lagerhaltung und 
bestellen das gewünschte 
Spiel bei Bedarf beim 
Großhändler. Natürlich kann 
somit ein Versandhandel die 



Preise ganz anders kalkulie- 
ren als ein Laden. Hier liegt es 
eben beim Kunden, welchen 
Weg er vorzieht, um sein Geld 
loszuwerden. Deine Haßtira- 
den finde ich daher grob 
übertrieben. 




ZEITFALLE 



Hi Rainer, 

dies ist das erste Mal, daß ich 
Dir schreibe, denn bei mir hat 
sich etwas aufgestaut, das ich 
Dir gerne unterbreiten würde. 
Als ich Euren Test von ,,Z" in 
der Ausgabe 8/96 las, 
sprang ich sofort zum Telefon 
und rief bei einem Versand 
an, um mir das Spiel zu be- 
stellen. Jedoch mußte ich eine 
Vorbestellung machen, da „Z" 
noch gar nicht erschienen und 
erst Mitte August zu kaufen 
ist. Auf meine Anfrage, war- 
um es dann schon getestet 
werden konnte, wurde mir ge- 
sagt, daß (ich zitiere wörtlich) 
die Zeitschriften die Spiele 
locker -flockig testen würden, 
obwohl sie noch gar nicht er- 
schienen sind. Wenn Ihr das 
Spiel schon habt, warum be- 
kommen wir das Spiel erst ei- 
nen Monat später? 

Spike 

Wie sollen wir ein Spiel testen, 
wenn es das Game noch gar 
nicht gibt? Setzen wir uns alle 
um einen Tisch herum, mur- 
meln magische Worte und rei- 
ben eine Kristallkugel? Stellen 
wir nur medial begabte, in Spi- 
ritismus ausgebildete Redakteu- 
re ein? Oder haben wir einen 
Computer mit eingebautem 
Fluxkompensatar, der Bilder 
aus der Zukunft zeigen kann? 
Nein - die Lösung ist viel einfa- 
cher! Im Falle „Z" hatten wir 
das Spiel vorab zum Test be- 
kommen. Zu diesem Zeilpunkt 
war zwar das Spiel fertig, aber 
von einem Cover, Handbuch 
usw. konnte noch keine Rede 
sein. Die Softwarefirmen 
schicken uns ihre Spiele, sobald 
sie spielbar sind. Das bedeutet 
noch lange nicht, daß sie schon 
soweit sind, es verkaufen zu 
können (siehe Verpackung, 
Handbuch). Und das ist auch 
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nötig. Denn eine Zeitschrift wird 
nicht über Nacht gemacht - das 
dauert eine Weile! Und schließ- 
lich will der Kunde ja bei Er- 
scheinen des Spiels schon et- 
was darüber gelesen haben 
wollen... würden... sollen... wie 
auch immer. 

▼ VERBESSE- 
RUNG 

Hallo Rainer! 

Folgend nur ein kurzer Hin- 
weis an einen geplagten Le- 
serbriefonkel, der nun wirklich 
keine Zeit hat, physikalisches 
Grundlagenstudium zu betrei- 
ben. Bei der Berechnung des 
freien Falls spielt die physika- 
lische Größe „Masse" nicht 
die geringste Rolle und führt 
somit Deinen Vorschlag „Blei- 
platte statt Festplatte " ad ab- 
surdum, denn v=g -t.g ist 
hierbei nicht das Gewicht, 
sondern die Normalfallbe- 
schleunigung, landläufig mit 
9,91 m/s2. Der zweite An- 
satz (kleineres Gehäuse) kann 
dagegen Erfolg haben - Stich- 
wort „Luftwiderstand"! 

Mi und MaWe 

Ich gebe ja zu, daß meine 
Noten in Physik eine gefähr- 
liche Neigung hatten, in Be- 
reiche zu tendieren, die man 
allgemein als „das wird nix" 
bezeichnet. Allerdings war 
diese Antwort auch nicht 
ernst gemeint, und die 
Grundlagen zum Beschleuni- 
gen eines Computers waren 
recht frei erfunden und soll- 
ten der Unterhaltung - nicht 
der Weiterbildung - dienen. 
Trotzdem vielen Dank für Eu- 
re überaus lehrreichen Aus- 
führungen, sie waren mir ei- 
ne große Transpiration. 
P.S. Will jemand den Spider 
unserer Lieblingslay outerin 
kaufen? Näheres gerne von 
mir. 



'VIRULENT 



Hallo Rainer! 

Obwohl mir dieses Thema 
schon lange auf der Zunge 
liegt, konnte ich mich erst 
heute an meinen PC setzen 



und Dir diese paar Zeilen 
schreiben. Neulich hörte ich 
aus Langeweile Radio. Da er- 
zählt doch dieser Kerl im Ra- 
dio von einem neuen Virus, 
der sich durch das Internet 
verbreitet. Er kann angeblich 
die komplette Platte löschen. 
Da könnte einem doch der 
Kragen platzen, wenn man 
hört, daß irgendwelche Hir- 
nies auf die Idee kommen, so 
einen Müll aus Rache, Ange- 
berei und schieß-mich-toi-für- 
was zu programmieren. Ich 
war froh, endlich ein gutes 
Antivirenprogramm zu besit- 
zen und mußte dann entsetzt 
feststellen, daß schon wieder 
ein neues her muß, weil die 
Flut von Viren nicht weniger 
wird. Was soll dieser Unsinn? 
Haben die Leute den Verstand 
verloren, unschuldige User mit 
so etwas zu schädigen? Ich 
bin mir sicher, daß ich nicht 
olleine so denke. 

Tschüs und Auf Wiedersehen: C.B. 

Was in den Hirnen der Viren- 
programmierer vorgeht, wür- 
de ich auch gerne erfahren. 
Dummheit kann es eigentlich 
nicht sein, da den meisten 
dieser „Biester" eine gewisse 
Intelligenz ihres Schöpfers 
genauso wenig abgespro- 
chen werden kann wie des- 
sen kriminelle Energie. Aber 
was ist es dann? Geltungs- 
sucht? Rache an der Mensch- 
heit? Vielleicht liest mir ja ei- 
ner zu und fühlt sich aufge- 
fordert, seine Einstellung öf- 
fentlich kundzutun - ich wür- 
de mich wirklich sehr darü- 
ber freuen (diesbezügliche 
Zuschriften bitte nicht auf 
Diskette - nur auf Papier!). 



IM ACHSCHLAG 



Moin, moin Rainer! 
Zu dem Brief „Mehr Frauen- 
fragen" kann ich wirklich mal 
ganz herzlich lachen. Gut, 
daß unsere Maro nicht die Le- 
serbriefe schreibt, denn dann 
würden sie sich wahrschein- 
lich nur auf das Wesentliche 
beschränken und der Spaß 
am Lesen würde zu kurz kom- 



men. Mag sein, daß Deine 
Äußerungen (Redaktions- 
schnecke etc.) vielleicht etwas 
machohaft klingen mögen, sie 
sind doch aber nicht beleidi- 
gend gemeint. Außerdem fin- 
de ich, daß sich die liebe Ma- 
ro ihren Kommentar („Sie sind 
ein allmodischer Macho von 
der Sorte, die in unserem 
Zeitalter der Gleichberechti- 
gung ausgerottet werden soll 
te") sparen kann Ich würde 
eher sagen, daß sie altmo- 
disch ist, denn sie macht so 
den Eindruck, als wäre sie ei- 
ne olle Lehrerin, bei der der 
Spaß ganz unten auf der Liste 
steht. Bitte, Rainer, drucke 
diesen Brief ab oder gib mir 
ihre Adresse! 

Gordon Zahrt 
P.S. Nimm Dir nicht vor, Dich 
zu bessern! Sonst wird ver- 
mutlich keiner mehr die Leser- 
briefe aufschlagen. 
P.P.S. Wie kannst Du bei sol- 
chen Briefen ruhig bleiben ? 



Gleich zu Anfang: Ich denke 
gar nicht daran, die Adresse 
eines Lesers herauszugeben. 
Zu meinem Job gehört auch, 
daß man mir vertrauen kann. 
Adressen von Schreibern 
werden auch nicht aufgeho- 
ben, geschweige denn ver- 
teilt. An wen und warum 
spielt dabei keine Rolle! 
Mara hat das Recht - wie je- 
der andere auch - hier ihre 
Meinung zu sagen. Wenn sie 
meine Art von Humor nicht 
teilen kann, ist das ebenfalls 
ihr gutes Recht. Leider kann 
man es nicht jedem/jeder 
recht machen. Das ist aber 
auch nicht der Sinn der Sa- 
che. Eine divergente Meinung 
kann durchaus befruchtend 
sein - rein methaphorisch, 
meine ich natürlich. 
P.S. Ich habe eigentlich nicht 
vor, mich zu ändern. Abgese- 
hen davon, daß es mir un- 
heimlich schwer fallen wür- 
de, wüßte ich auch nicht, wo- 
zu. Mara - nimm es nicht 
persönlich. 

P.P.S. Warum sollte ich mich 
aufregen? Mein Job wäre 
doch furchtbar langweilig, 
wenn alle nur meine Mei- 
nung hätten. 



▼ NOCH EIN 
NACHSCHLAG 

H i Rainer! 

Ich lese Euer Magazin schon 
eine ganze Weile und hatte 
daher viel Gelegenheit, die 
Diskussion zum Thema „ Harte 
Ware" zu verfolgen. Du hast 
recht! Die Verkaufszahlen von 
Firmen wie Origin sprechen 
für sich. Der Markt wird mo 
mentan mit Spielen, die ge- 
spenstisch hohe Systemanfor- 
derungen an den Tag legen, 
überschwemmt. Wohin man 
auch schaut, fast alle Spiele 
brauchen einen Pentium als 
Grundlage, um ruckelfrei zu 
laufen. Aber es gibt doch auch 
noch viele Leute, die noch mit 
386ern arbeiten. Es muß doch 
in der heutigen Zeit noch mög- 
lich sein, ein Adventure wie 
Monkey Island zu produzieren. 
Oder glauben die Firmen, daß 
solche Programme nicht mehr 
' gekauft würden? Was das an- 
geht, braucht sich meiner Mei- 
nung nach niemand Sorgen zu 
machen. Alleine in meiner 
Nachbarschaft gibt es schon 
fünf 386er. Und die meisten 
User sind meiner Ansicht. Man 
lasse einfach die grafischen 
Mätzchen weg. Das hat vor 
ein paar Jahren funktioniert - 
das muß doch auch heute zu 
schaffen sein, oder? 

Tschüs: Chris 

Natürlich hat das vor ein paar 
Jahren funktioniert. Aber wenn 
alle dächten wie Du, dann wür- 
den wir uns heute noch über 
Spiele wie „Pacman" freuen 
und das Auftauchen einer fünf- 
ten Farbe als Fortschritt feiern. 
Dabei ist Aufrüsten heute so 
preiswert wie nie. Beispiel? Ei- 
nen kompletten Pentium be- 
kommt man schon ab 1499 
Mark. Um seinem alten 486er 
mit 66 MHz einen 133 MHz 
Prozessor einzupflanzen, muß 
man sich nur von 79 Mark tren- 
nen. 16 MB RAM gehen schon 
ab 149 Mark über die La- 
dentheke. Ich sehe schon ein, 
daß nicht jeder bereit ist, regel- 
mäßig Geld für seinen Compu- 
ter zu investieren. Aber dann 
muß er sich eben damit abfin- 
den, immer weniger Spiele nut- 
zen zu können. 
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▼ FIFA 
9G 

Ich bekomme immer einen 
Dateilesefehler. 

Der EMM386 darf nicht gela- 
den sein, und der CD-ROM Trei- 
ber unter MS-DOS darf nicht mit 
DEVICEHIGH geladen werden. 

US NAVY 
FIGHTERS 

Ich bekomme die Meldung 
Unable to load Floating Point 
Emulator. Kernel 32 OLL. 

Sie benötigen zum Spielen von 
US Navy Fighter einen Rechner 



Unter dem Stichwort „Support" geben wir ständig neue Tips & Tricks und Hilfestellun- 
gen zu aktuellen Problemen. Diese „Fragen und Antworten" stammen direkt von den 
Herstellern und stellen die häufigsten Probleme, die bei der jeweiligen Hotline zur 
Sprache kommen, dar. In diesem Monat hilft Ihnen die Bomico-Hotline weiter. 



mit einem DX Prozessor. Auf 
Rechnern ohne mathematischen 
Co-Prozessor (SX) ist die Soft- 
ware nicht lauffähig. 

▼ THE IMEED 
FOR SPEED 

Ich kann das 11- oder T2- 
Lenkrad nicht kalibrieren. 

Sie verbinden das Kabel von 
den Pedalen mit dem Lenkrad. 
Auf den Stecker setzen Sie den 
Connector, den Sie im Lieferum- 
fang des Lenkrads finden soll- 
ten. Dann verbinden Sie das 
Lenkrad mit dem Gameport. 
Sollten Sie den Connector nicht, 
haben, liefert Thrustmaster den 
Connector kostenlos nach. 

▼ THRUSTMA- 
STER T1/TE 
unter DOS und 
WINDOWS 95 

Probleme bei der Kalibrierung 
bzw. Verwendung der mitge- 
lieferten Hardware: 

Unter DOS ist der mitgelieferte 
Adapter unbedingt zu verwen- 
den. Das kleine Hilfsprogramm 
JCU (Joystick Control Utility) ist 
auszuführen; dabei ist zu be- 
achten, daß die Werksvorga- 
ben (Default Settings) beibehal- 
ten werden. Es ist also lediglich 
eine Bestätigung der Vorgaben 
durchzuführen, auf individuelle 
Feineinstellungen sollte verzich- 
tet werden . 

Unter WINDOWS 95 ist eine 
Feineinstellung nicht erforder- 
lich, da die Hardwareeinheit 
selbsttätig erkannt und konfigu- 
riert wird. Lediglich zu Spielbe- 
ginn ist eine Feinkalibrierung 
des Steuergeräts erforderlich; 
auf die Verwendung des mitge 
lieferten Adapters kann verzich- 
tet werden. 



Hinweis: In den meisten Fällen 
liegen den Verkaufsverpackun- 
gen des Thrustmaster Tl /T2 kei- 
ne Disketten mit entsprechenden 
Tools bei. Es ist daher erforder- 
lich, auf die Hilfsprogramme 
der Spiele zurückzugreifen. 

DDS 4GW 
PROFESSIO- 
NAL ERROR EDOI 

Hauptursache dieses Fehlers ist 
die Verwendung von EMM 
386. EXE, dem EMS-Speicherm- 
anager, der, falls die falschen 
Schalter, wie zum Beispiel RAM 
oder NOEMS, gesetzt wurden, 
in erheblichen Konflikt mit dem 
DOS 4GW-Extender steht. DOS 
4GW (incl. des DOS Protected 
Mode Interfaces — >DPMI- 
HOST) sorgt selbst dafür, daß die 
640 KByte-Grenze einer DOS- 
Maschine überschritten werden 
kann, so daß grundsätzlich auf 
den Einsatz von EMM386.EXE 
verzichtet werden kann und 
auch sollte. 

▼ KONFLIKTE: 
DIRECTX 

DirectX, die leider so undurch- 
sichtige Schnittstelle, hinterläßt 
auch eine nicht unbeträchtliche 
Dateiflut im Verzeichnis 
C-./WINDOWS/SYSTEM. Hier- 
bei handelt es sich um die denk- 
würdigen DYNAMIC LIBRARY 
LINK FILES, kurz DLL-Dateien 
genannt, die schon so manches 
System in die Knie gezwungen 
haben. 

Die meisten dieser DLL-Dateien 
sind allerdings unsichtbar, und 
das aus gutem Grund. Also sind 
diese zunächst nach der alt- 
bekannten Weise unter WIN- 
DOWS95 sichtbar zu machen 
Dennoch ist es im Falle von Trei- 



berkonflikten mit DirectX und 
der Grafikhardware erforder- 
lich, diesen DLL Schrolt zu lö- 
schen. 

Welche das im einzelnen sind, 
steht im unteren Abschnitt. 
Alle, aber auch wirklich alle Di- 
rectX-Elemente, gleich welcher 
Herkunft oder Version, tragen 
sich in der Registrierdatenbank 
(REGEDIT.EXE) in folgende Di- 
rectories ein: 

Zunächst die Quelle des Direct 
3D-Supports; in der geöffneten 
Registrierdatenbank im Ver- 
zeichnis: 

HKEY_LOCAL_MACHINE/SOF 

TWARE/MICROSOFT/DI- 

RECT3D/DRIVERS 

Der Schlüssel DRIVERS ist zu lö- 
schen: einfach den Schlüssel mit 
der linken Maustaste einmal 
anklicken, dann rechts 
anklicken und Löschen aus- 
wählen. Es erfolgt eine Sicher- 
heitsabfrage! 

Um DirectX dann noch den letz- 
ten Rest zu rauben, ist der 
Hauptschlüssel HKEY_USER für 
den DirectSound zu durchfor- 
sten. 

Wichtig: Direct 3D und Direct- 
Sound sind eng miteinander 
verknüpft. Eine Teillöschung 
bringt daher keinen nennens- 
werten Erfolg. 

Und hier befindet sich Direct- 
Sound: 

HKEYJJSER/DEFAULT/SOFT- 

WARE/MICROSOFT/MULTI- 

MEDIA/DIRECTSOUND 

Der Schlüssel DirectSound kann 
jetzt gelöscht werden! 
WARNUNG: Die Registrierda- 
tenbank ist keine Spielwiese für 
löschfreudige Computernutzer. 
Überlegen Sie sich also jeden 
Schritt 
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TIRS 
TRICKS 




Liebe Tips & Tricks-Leser, 

für alle Formel 1- Begeisterten geben wir 
ab Seite 666 Tips zu den ersten drei 
Kursen des aktuellen Grand Prix 2. Mit 
einer Fülle von Bildern zu den schwierig- 
sten Streckenabschnitten und genauen 



9 C 

Geschwindigkeitsangaben sollte es auch 
;n gelingen, Bestzeiten herauszufahren, um Fahrer 
wie Schumacher, Hill und Co. auf die hinteren Plätze ver- 
weisen zu können. 

Haben wir bereits in den vorherigen Ausgaben Echtzeit- 
Strategiehits wie Command & Conquer und Warcraft kom- 
plett gelöst, so haben wir für Sie zu dem neuen Spielehit 
der Bitmap Brother, „Z", Tips und Tricks in der bekannten 
Art und Weise abgedruckt. Eine detaillierte Beschreibung 
zur Bekämpfung der gegnerischen Einheiten sowie 
Megascreenshots zu den jeweiligen Levelkarten sollten 
Ihnen das Uberleben gegen den intelligent und schnell 
agierenden Computergegner sichern. 
Für Gene Machine Spieler sollten nach dem Durchlesen 
unserer Lösung ab Seite 678 keine Fragen offen bleiben. 
Im Kampfsportspiel Virtua Fighter, das endlich auch für 
den heimischen PC zur Verfügung steht, sind massenweise 
versteckte Extraschläge und Schlagkombinationen einpro- 
grammiert worden, die wir Ihnen ab Seite 682 vorstellen. 



Viel Spaß mit dieser Ausgabe wünscht Ihnen 
Simon Schmid 



A 



Ja, ich möchte HELP-Sammelotdner für meine PC Magazin-Tips bestellen: 
St. HELP-Sammelordner „PC Games" je 10,- DM 



Gesamt 

zigl. Verpackung!- und Versandkosten (WmdOH i.-lh^M 13,-1 

Ich zahle den Gesamtbetrag von 
□ bar {Geld liegt bei) 
G per V Scheck 

Coupon bitte schicken an: 

(omputec Verlag 
Leserservice 
Postfach 
90327 Nürnberg 



DM_ 
DM. 

DM 



Name.. 



Straße . 



PLZ Wohnort.. 



Datum/Unterschrift. 



Grand Prix 2 



Komplettlösung - Teil 1 Seite 666 

Tips zu den Strecken 
Interlagos, Pacific, Barcelona 



Komplettlösung - Teil 1 Seite 672 

Level 1 -7, Tips zur Bekämpfung 
gegnerischer Einheiten 

Gene Machine 

Komplettlösung Seite 678 

Virtua Fighter PC 

Alle geheimen Extraschläge Seite 682 

Mit Tips zu den besten Schlagkombinationen 



Elisabeth I 



Kurztip Seite 684 

Tips zu den Manufakturen 
und dem Schiffebau 




JETZT 



für Ihre Power-Tips 
aus der PC GAMES 



# für die wichtigsten 
288 Seiten des Jahres 

• für nur DM 10,- 

.VON SPIEL 
FÜR SPIELEP 
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TIPS & TRICKS 

Komplettlösung Teil 1, Interlagos, Pacific, Barcelona 

Grand Prix 



Formula 1 Grand Prix 2 ist nichts für schwache Nerven. 
Blitzschnelle Reaktionen und ein gesundes, taktisches 
Gespür sind für dieses Spiel Grundvoraussetzung. 
In unserem dreitteiligen „Hint Guide" möchten wir 
Ihnen die einzelnen Kurse näherbringen. 

Eines vorweg: wir haben in unserem „Hint Guide" bewußt auf exakte 
Geschwindigkeitsangaben und Rundenzeiten verzichtet, da zu viele 
Faktoren die Ergebnisse beeinflussen. Beispielsweise lassen sich mit ei- 
nem Joystick oder Lenkrad sehr viel bessere Zeiten erzielen als mit der 
Tastatur; ganz zu schweigen von den verschiedenen Fahrzeugeinstel- 
lungen und dem Schwierigkeitsgrad. 

Taktik beim Start 

Der Start kann bei der Formel 1 alles auf den Kopf stellen. Wenn Sie 
nur ein wenig Mut zum Risiko beweisen, können Sie gleich mehrere 
Plätze gutmachen. Ziehen Sie nicht - wie die meisten anderen Fahrer 
- sofort auf die Ideallinie, sondern versuchen Sie auf der „freien Spur" 
möglichst viele Plätze gutzumachen. 

Wichtig! Wenn Sie mit Tastatur spielen, haben Sie einen entscheiden- 
den Nachteil gegenüber Piloten, die mit einem analogen Joystick oder 
Lenkrad auf die Piste gehen: Sie können nicht gefühlvoll beschleuni- 
gen! Daher drehen die Reifen relativ leicht durch; die einzige Lösung 
besteht darin, recht „abgehackt" das Gaspedal zu belasten. Am be- 
sten trainieren Siedas gleichmäßige Anfahren bei einer Testfahrt, wenn 
sich kein anderer Pilot auf dem Kurs befindet 

Bei dem angeführten Beispiel sollten Sie darauf achten, daß das „Rein- 
mogeln" nur bei den besseren Fahrern funktioniert. Piloten der zwei- 
ten Kategorie kennen meistens keine Gnade und machen einfach zu: 
ein Ausflug ins Kiesbelt ist vorprogrammiert. 





Sie ziehen nicht wie Ihre Kollegen auf Weil Sie den Wagen später verzö- 
die Ideallinie, sondern bleiben auf der gern, müssen Sie die Bremse ent- 
Außenbohn. sprechend stärker durchtreten. 




Dann die Bremse blitzschnell loslas- 
sen, um die Kurve zu kriegen und 
nicht geradeaus zu rutschen. 



Vergewissern Sie sich im Rückspie- 
gel, daß Sie keinem anderen Piloten 
in die Seite fahren. 




Haben Sie alles richtig gemacht, be- 
finden Sie sich wieder auf der Idealli- 
nie, der Benetton gibt klein bei und 
läßt Sie einscheren. Fahrer wie Brab- 
ham oder Verstappen kennen norma- 
lerweise keine Gnade - Schumacher 
& Co. weichen jedoch zurück, weil sie 
sich und ihr Fahrzeug nicht unnötig in 
Gefahr begeben möchten. 



Interlagos - Brasilien 

Der erste Kurs der Saison bietet 
nur wenige Überholmöglichkei- 
ten. Lediglich auf den beiden lan- 
gen Geraden kann man gefahr- 
los an seinen Konkurrenten vor- 
beiziehen. Die zahlreichen, teils 
sehr engen Kurven erfordern 
schaltfreudiges Fahren - das Ge- 
triebe wird überdurchschnittlich 
belastet. Fast alle Piloten fahren 
diesen Kurs mit relativ wenig Flü- 
gel, um auf den Geraden Höchst- 
geschwindigkeiten zu erreichen. 




Am Ende der Zielgeraden sollten Sie knapp 315 km/h auf dem 
Tacho haben. Erst ganz kurz vor dem Schild 1 00 treten Sie das 
Bremspedal voll durch. Wenn Sie sich schließlich im zweiten Gang befinden, lenken Sie sanft in die Kurve ein, gehen aber noch nicht auf's Gas. Die Drehzahl 
sinkt und Sie befinden sich im ersten Gang. Halten Sie den Wagen sehr hochtourig in diesem Gang, wenn Sie das erste Teilstück der Schikane durchfahren. 
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Jetzt geben Sie wieder Gas und 
können aufgrund des Gefälles spie- 
lend leicht beschleunigen (Achtung! 
Boxenausfahrt}. 



In dieser Kurve sollten Sie sich be- 
reits im fünften Gang befinden. Gas- 
pedal voll durchtreten, um die Gera- 
de auszunutzen. 




Bremsen Sie so spät wie möglich (genau beim Schild 1 00 ist optimal) und 
durchqueren Sie die nächste Kurve im zweiten Gang. Vollgas und beschleu- 
nigen, bis Sie sich bei hoher Drehzahl im vierten Gang befinden. 




Die Seitenbegrenzung sollte nur ge- Bremsen Sie, bis Sie sich im fünften 
streift werden. Wenn Sie alles richtig Gang (niedrige Drehzahl) befinden, 
gemacht haben, sollten Sie auf der und lenken Sie ohne Gas zu geben in 
kurzen Geraden bis auf 290 km/h die Kurve ein. Sobald Sie sich im vier- 
beschleunigen können. ten Gang befinden, wieder Gas geben. 

Wer hier spät bremst, kann wertvol- 
le Zeit gutmachen. Verzögern Sie vor 
der Kurve auf knapp 125 km/h und 
gehen Sie vom Gas. Am Scheitel- 
punkt sollte das Tempo 1 1 0 km/h 
nicht übersteigen, dann kurzfristig 
beschleunigen (130 km/h) und die 
Drehzahl wieder fallen lassen. 





Schon vor der Kurve sollte man das Tempo auf knapp 90 km/h reduzieren 
(erster Gong!). Erst wenn Sie den Scheitelpunkt hinter sich gelassen haben, 
wieder voll auf's Gas, bis Sie sich hochtourig im dritten Gang befinden. 




Volle Beschleunigung. Beim Schild 100 auf knapp 130 km/h herunterbrem- 
sen und die Kurve im zweiten Gang durchfahren. So früh wie möglich wie- 
der auf's Gas, um auf der Geraden Höchstgeschwindigkeit zu erreichen. 
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Aida - Pacific 

Auf diesem Kurs wird seit 1995 kein Rennen mehr ausgetragen. Da- 
bei bietet er auf grund zahlreicher Geraden ausreichend Uberholmög- 
lichkeiten. Trotzdem sollten Sie das Tempo nicht unnötig forcieren, denn 
die engen Kurven haben es ebenfalls in sich- Spätes Bremsen ist bei 
dieser Strecke ein Mittel zum Sieg, allerdings gibt es nur allzu viele 
Stellen, die einen Ausflug ins Kiesbelt möglich machen. Angenehmere 
Rasenflächen haben eher Seltenheitswert. Fahren Sie den Kurs also zu 
Beginn ein wenig vorsichtiger, sonst gibt's Frust! 




Auf der Zielgeraden erreichen Sie Maximalgeschwindigkeit. Wenn Sie genau 
am Schild 1 00 mit dem Anbremsen beginnen, sollten Sie noch die Kurve 
kratzen können. Im niedrigen Drehzahlbereich des zweiten Gangs (etwa 
130 km/h) gar kein Problem. In dieser Kurve nicht zu viel riskieren, das 
Kiesbett verzeiht keine Fehler. 




Die Gerade voll ausnutzen und erst 
im letzten Augenblick bremsen - ein 
hakeliges Unterfangen, weil die klei- 
nen Biegungen im Streckenverlauf bei 
hohen Geschwindigkeiten großen Ein- 
fluß auf das Fahrverhalten nehmen; 
der Seitenstreifen muß unweigerlich 
berührt werden. 



Die Kurve zieht sich recht in die 
Länge und geht leicht bergauf - auf 
keinen Fall unterschätzen. Zweiter 
Gang bei knapp 130 km/h ist fast 
schon das Maximum, was man dem 
Wagen zumuten sollte. Sobald das 
Ende der Kurve zu sehen ist, wieder 
das Gaspedal durchdrücken. 




Beim Schild 1 00 voll in die Eisen steigen, denn die anschließende Spitzkehre 
läßt sich nur im ersten Gang bei 70 bis 80 km/h durchfahren. 




Wenn Sie sehr früh aus der Kurve herausbeschleunigen sollten 230 km/h Die beiden Linkskurven möglichst sehr hochtourig im zweiten Gang durch- 
auf der kurzen Geraden möglich sein. Dann kurz auf die Bremse und wieder fahren. In den kurzen Geraden immer voll auf's Gas - aber das Bremsen 
voll auf's Gas. nicht vergessen. 
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Überholmanöver 

Möglichkeiten zur ungefährlichen Uberholmanövern gibt es nur selten. 
Am besten heften Sie sich bereits in den langsamen Passagen an den 
Vordermann und bleiben in seinem Windschatten, um ihn dann auf der 
Geraden stehenzulassen. Aber Vorsicht! Denken Sie an die Ausmaße 
Ihres Wagens, denn oftmals bleibt man mit dem Vorderreifen am Hin- 
terrod des Kollegen hängen und verursacht so eine saftige Karambola- 
ge. In engen Kurven zu überholen, ist sehr viel riskanter: nicht jeder Fah- 
rer geht rücksichtsvoll zur Seite und läßt sich abdrängen. Häufig macht 
der Angegriffene einfach zu und Sie können Ihren Kopf nur noch durch 
ein blitzschnelles Bremsmanöver aus der Schlinge ziehen. 




Schon vor der Geraden riskieren Sie 
einen tiefen Blick in das Getriebe des 
Vordermanns. 



Dann scheren Sie blitzschnell aus, 
vermelden aber allzu hektische 
Lenkbewegungen. 




Achten Sie auf die Ausmalte Ihres 
Wagens, überholen Sie mit 
ausreichendem Abstand. 



Sobald „Ihr Opfer" im Rückspiegel 
erscheint, können Sie beruhigt 
wieder auf die Ideallinie. 



ET 
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Auf der kurzen Sprintstrecke gut rausbeschleunigen. Vor der Kurven brem- 
sen, bis Sie sich im zweiten Gang befinden. Dann Fuß vom Gas, Drehzahl 
weiter sinken lossen und im ersten Gang sanft durch die Kurve lenken. 




Wieder stark beschleunigen und erst 
im letzten Moment voll auf die Brem- 
se. Diese Kurve läßt sich maximal 
mit 90 km/h durchfahren. 



Im vierten Gang anfahren, Drehzahl 
sinken lassen, bis Sie sich im dritten 
Gang befinden, einlenken und dann 
wieder Vollgas. 




Vor der letzten Kurve sollten Sie knapp 2S0 km/h erreichen, um dann im 
dritten Gang einfach durchzurollen. 




DATA HOUSE 

Inh Kai-Uwe Dittnch 

Harleshäuser Str. 67 - 34130 Kassel 
Telefon: 0561- 68012 Fax: 68405 
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AT F (Flugsim.) DV 79.90 

Ball Mop (*e Kakerlake) DV 79,90 

Baldies * DV 69,90 

Big Red Racinj DV 59,90 

BleifuIJ (Autorennen) DV 49 90 

Caesar2 DV 79.90 

Civilization 2 dv 79,90 

C»mmand t Conquer DV 79,90 

C»mman«l & Conq Missron CD DV 24,90 

Conquest ofthe new World DV 79,90 

Cyberia 2 (deutsch) DV 79,90 

Die Fugger 2 dv 69,90 

Die Siedler 2 DV 69,90 

Earthsieje 2 - Skyforce DA 79.90 

Elisabeth I. • DV 89,90 

FastAttack (U-Boot) DV 69,90 

F1 Manager 96 dv 69,90 

Fantasy General DA 69,90 

FIFA 96 (Fußball) DV 79,90 

Formula One Grand Prix 2 • DV 99,90 

Ga»nel Kmght 2 DV 79,90 

Inäy Car Racinj 2 DA 79,90 

MAG l*l (Verlagsleitung) DV 69.90 

Myst Special Edition 2 DV 59,90 

NBA Live 96 (Basketball) DV 79,90 

Nee* for Speei (Autorennen) »V 79,90 

NHL 96 (Eishockey) DV 79,9t 

Olympic Games * da 69,90 

Phantasmajona (deutsch) DV 79.90 

Pole Position (Formel Eins) DV 89.90 

ran Soccer / ran Trainer 2 |e DV 69 90 

Rayman (Jump'n'Runl DV 59,90 

Rebel Assault 2 (deutsch) DV 79,90 

Riddle of Master LU (deutsch) DV 79,90 



CD-ROM SPIELE 



Shannara, SheHshock je DV 

Silent Hunter (U-Boot) DV 

Stlent Thunder W95 DA 

This Means War DV 

T.F.X - Euro Fighter 2000 DV 

Terra Nova * DV 

The Dig (deutsch} DV 

Top Gun - Fire at will DV 

Urban Runner - Lost in Town * DV 

Warcraft 2 - Tu/es of •arkness DV 

Warcraft 2 - Expansion CD DV 

Wtng Commander 4 DV 

Worms ■ die Wurmerschlacht DV 

Worms Reinforcements (Erw) DV 

Zork Nemesis * DV 



PREISHITS 



Creature Shock (deutsch) DV 

Daedalus Encounter • DV 

GoHiins 1+2 / GoWins 3 je DV 

Indy Car Racinj 1 DA 

Kings Quest7 (deutsch) DV 

Kyrandia 3 (deutsch) DV 

LemminfS Bündle für W95 DA 

Little Big Adventure DV 

Manie Karts DA 

NascarRacing DV 

NHL 95 / FIFA Soccer je DV 

Simon the Sorcerer 1 DV 
Star Trek 2 - Judgement Rites DV 
Theme Park (Vergnügungspark) DV 



79,90 

79 90 
79,90 
79.90 
79 90 
69.90 
69,90 
79.90 
89.90 
79,90 
29,90 
99,90 
59.90 
2990 
89,90 



19,90 
24,90 

19,90 
19,90 
34,90 
19 90 
29.90 
29,90 
29.90 
24,90 
29.90 
29,90 
29.90 
29,90 



Kostenlosen Katalog anfordern ! 

Bitte System angeben 
Wir liefern auch Software für Amiga * C64 



LOSUNGEN zu fast allen Spielen ab 15 
HÄNDLER ANFRAGEN ERWÜNSCHT 1 



DA = Deutsche Anleitung DV = Komplett Deutsch * - noch nicht da, Vorbestellung möglich 
Versandkosten: Vorkasse plus 5 - DM - Nachnahme plus 10,- DM (mcl aller NN, Gebuhren) 
Ausland: nur Vorkasse (bar / Euroscheck / Postanweisung) + 20 - DM 
Alle Angellote solange der Vorrat reicht Irrtumer und Preisanllerunjen vorbehalten 




Rhönstr. 9, 97422 Schweinfur 
Zentrale : 09721/189633 
Fax:09721/189633 
Bastallannahme: Ma Sa: 1300-2200 Uhr 

Tel. 0177/24 75 910 T-0nline: *B+E# 

Tel. 0177/24 75 911 EmaiU BE.Games@T-Online.de 



Com&Conq2 87,90 

Syndicate Wars 84,90 

Planer 2 74,90 

Addams Fa. Pinb. 67,90 

Baphomet's Fluch 77,90 

Blcifuß 2 49,90 

Crusader-Regret 67,90 

Diablo 79,90 

Gene Wars 84,90 

Quake 67,90 

Fl Grand Prix 2 79,90 

Dark Forces 2 79,90 

Dungeon Keeper 84,90 

Hardline 59,90 j 

Olympic Games 69,90 

Olympic Soccer 69,90 

Pax lmperia 2 77,90 

Z 74,90 



Alien Trilogy 


87,90 


(Zivilisation 2 


79,90 


Descent 2 


59,90 


DSA3 


39,90 


Fl Manager 


74,90 


Golden Gate Kill. 


77,90 


Lighthousc 


87,90 


Martini Racing 


29,90 


Mechw.2 + Mis. 


79,90 


Need for Speed 


59,90 


Pandora Akte 


77,90 


Phantasmagoria 2 


87,90 


Ridge Racer 


54,90 


Siedler 2 


69,90 


Silent Hunter 


69,90 


Sonic CD 


54,90 


Speed Rage 


69,90 


Top Gun 


59,90 


Urban Runner 


69,90 


Virtua Fighter 


77,90 


Wing Com. 4 


79,90 



... und viele andere mehr !!! 
!!! Preisliste kostenlos HI 



Versandkosten: Nachnahme 10,- DM + NN. Vorkasse 6,- IM 
Ab 300,.- »M versandkostenfrei. Es gelten unsere AGB. 
Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. 
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TIPS & TRICKS 




Imola - San Marino 

Profis können auf diesem Kurs kräftig Dampf ablassen und werden 
deshalb mit einer Einstellung an den Start gehen, die hohe Geschwin- 
digkeiten zuläßt. Anfänger seien aber gewarnt: auf diesem Kurs gibt 
es einige Kurven, die einen an den Rand der Verzweiflung bringen 
können. Ein gute Bodenhaftung hat also auch elwas für sich. 




...der ersten Rechtskurve deutlich unter 140 km/h gehen, um die Seiten- 
begrenzung nicht zu stark zu berühren. Erste Kurve ganz außen anfahren 
und nach innen ziehen. Dann sofort wieder nach links ziehen, um das 
letzte Teilstück relative mittig zu durchqueren und voll beschleunigen zu 
können. 



Kurz nach der Zielgeraden lauert eine sehr lang gezogene Linkskurve, die 
aber der Beschleunigung nicht im Weg steht - es sei denn, man befindet sich 
gerade im Positionskampf mit einem anderen Piloten. Ansonsten ist diese 
Kurve eher harmlos. Am Ende des schier endlosen Hochgeschwindigkeitab- 
schnitts befindet sich eine scharfe Linkskurve, die Sie im ersten Gang bei 
knapp 110 km/h durchfahren sollten. 




Diese Kurve im dritten Gang nehmen, das Tempo bei ungefähr 180 km/h 
halten und dann kräftig herausbeschleunigen. Sofort wieder bremsen, 
denn vor Ihnen lauert eine gefährliche Schikane. Sie sollten schon vor... 




Diese geschlängte Kurve sieht gefährlicher aus als sie ist. Im dritten Gang 
bei knapp 200 km/h sollten Sie keine Probleme haben. 
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Setups auf CD-ROM 

Auf unserer CD-ROM finden Sie im Vezeichnis Fl GP2 ausgezeichnete 
Setups für alle Strecken. Achtung! Obwohl das natürlich keine optima- 
len Setups sind (kein Setup kann optimal sein, das macht die Formel 1 
ja so spannend), kann man sich dennoch eine Menge Spielspaß 
leichtfertig zerstören. Wer gerne an den Einstellungen herumschraubt, 
sollte diese Files nur als Anregung verstehen. 



Adelaide, Australien 
Aida, Pacific 
Barcelona, Spanien 
Estoril, Portugal 
Hockenheim, Deutschland 
Hungaroring, Ungarn 
Imola, San Marino 
Interlagos, Brasilien 
Jerez, Europa 
Magny Cours, Frankreich 
Monaco, Monte Carlo 
Montreal, Kanada 
Monza, Italien 
Silverstone, England 
Spa, Belgien 
Suzuka, Japan 



D:\F1GP2\ADEIAIDE.CSP 
D:\F1GP2\AIDA.CSB 
D:\FlGP2\BARCELON.CSE 
D:\FlGP2\ESTORIL.CSM 
D:\FlGP2\HOCKENHE.CSI 
D:\F1 GP2\HUNGAROR.CSJ 
D:\FlGP2\IMOlA.CSC 
D:\F1 GP2\INTERLAG.CSA 
D:\F1GP2\JEREZ.CSN 
D:\F1 GP2\MAGNYCO.CSD 
D:\F 1 GP2\MONACO.CSD 
D:\F1 GP2\MONTREAL.CSF 
D:\FlGP2\MONZA.CSL 
D:\F1 GP2\SILVERST.CSH 
D:\F1GP2\SPACSK 
D:\FlGP2\SUZUKACSO 



Bremsen 

Bremsmanöver müssen vor der Kurve abgeschlossen sein. Manchmal 
klappt das natürlich nicht ganz. Sollte man also in eine brenzlige 
Situation geraten, so ist es empfehlenswert, den Wagen lieber leicht 
über Stock und Stein zu bewegen (keine hektischen, sondern sanfte 
Lenkbewegungen), als in der Kurve noch einmal voll in die Eisen zu 
steigen - sonst erreichen Sie nur, daß die Räder blockieren und der 
Wagen geradeaus „rutscht". 

Vor einer Kurve sollten Sie deshalb zuerst den Fuß vom Gas nehmen, 
kurze Zeitwarten (Bruchteile einer Sekunde genügen meist schon) und 
dann mildem Bremsen beginnen: aber nicht zu heftig. Die gute, alte 
Stotterbremse ist häufig recht hilfreich. 

Trainieren können Sie das Bremsen, indem Sie in den „grafischen 
Optionen" alle Rückspiel-Funktionen einschalten. Wenn Sie in eine 
Kurve richtig hineingehen, sollten keine Rauchschaden auftauchen und 
nur leichte Quietschgeräusche sollten zu vernehmen sein. 




Mit dem Bremsmanöver bis zum allerletzten Augenblick warten. Erst wenn 
Sie das Kiesbett in seiner vollen Pracht sehen, sollten bis in den zweiten 
Gang herunterbremsen. 









•ja«""— :J^^^^/?iW-^\t!'-" ■ ^^^^HfogL^KK^W 



Wer hier viel riskieren möchte, kann versuchen, das erste Teilstück im vierten 
Gang zu durchfahren. Spätestens bei der letzten Links-Rechts-Kombination 
sollten Sie sich aber im ersten Gang befinden. Halten Sie aber die Drehzahl 
oben, um auf der Zielgeraden wieder gut durchbeschleunigen zu können. 




AH - 64 Longbow 


DV 


78,90 


ATF - Adv. Tact Fighter 


DV 


78,90 


Battie Isle 3 


DV 


68,90 


Battie Race 


DA 


67,90 


Bleifuß 2 


DV 


56,90 


Chronicles of the Sword 


DV 


75,90 


Civilization 2 


DV 


76,90 


Command & Conquer 


DV 


79,90 


Command & Conciuer - Data 


DV 


24,90 


Command & Conqusr 2 


DV 


87,90 


Command & CorMpjer (Win95) 


DV 


87,90 


Crusader- No Regrel 


DV 


64,90 


Cyberia 2 


DV 


S9.90 


Daggerfall 


DV 


79,90 


Das schwarze Auge 3 


DV 


39,90 


Death Gate 


DV 


74,90 


Deathkeep(Win95) 


DA 


69,90 


Der Planer 2 


DV 


73,90 


Die Fugger 2 


DV 


74,90 


Die Sehl, in den Ardennen 


DV 


69,90 


Die Hard Trilogy (Win95) 


DV 


74,90 


Die Pandora Akte 


DV 


74,90 


Die Siedler 2 


DV 


68,90 


Dungeon Keeper 


DV 


72,90 


Elisabeth 1, 


DV 


89,90 


Fantasy General 


DV 


67,90 


FIFA-Soccer 96 


DV 


79,90 


Formula 1 Grand Prix 2 


DV 


94,90 


^^^k J. Hartmann & 


^3 Tel 06142 1 59690 * 


An den Weiden 36« 



Gearheads 
Gene Wars 
Hardline 

Heart of Daritness 
Lands of Lore 2 
Marlini Racing 
Mechwarrior 2 (Win95) 
Megarace 2 
NBA Live 96 
NHL Hockey 96 
NHL Pow, Hockey 97 (Win95) 
Oiympic Games 
Oiympic Soccer 
Phanlasmagoria 2 
Powerplay Hockey 
Quake 

Rebel Assault 2 
Schleichfahrt 
Silent Hunter 
Silen t Thunder 
Simon the Sorc, 2 (Win95) 
Sonic CD 
Speed Haste 

Star Trek-Ieep Space Nine 
S.T.O.R.M 
Syndicate 2 - Wars 

Toonstruck 
UEFA Euro 96 
Virtua Fighler (Win95) 
Warcraft 2 - Data 
Warcraft 2 
Wing Commander 3 
Wing Commander 4 
Worms 
Z 

., und weitere auf Anfrage! 

Versand nur im Inland. Ab DM 251 portofrei. 
Vorkasse plus DM 7,90 (Euroscheck bis DM 400) 
Wachname plus DM 10,80 zzfl, Zahlkariengebühr. 
Für bestellte und annafimevenweigerte Ware 
berechnen wir pauschal DM 20! 
Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. 



DV 


49 90 


DV 


81 90 


DV 


59 90 


DV 


8490 


DV 


8490 


DV 


24 90 


DV 


74 90 


DV 


54 90 


DV 


79^90 


DV 


7990 


DV 


59,90 


DA 


6490 


DA 


64 90 


DV 


8890 


DA 


59,90 


DA 


69 90 


DV 


79 90 


DV 


77 90 


DV 


69 90 


DV 


84,90 


DV 


89,90 


DV 


54,90 


DA 


59,90 


DA 


68 90 


DV 


73 90 


DV 


79 90 


DV 


79 90 


DV 


74 90 


DA 


74 90 


DV 


29 90 


DV 


74^90 


DV 


33,90 


DV 


78,90 


DV 


64,90 


DV 


69,90 



GRUSELIG GÜNSTIG! 



SOUNDKARTEN ■ GRAFIKKARTEN 



Soundblaster AWE 32 
TtTiotet Maestro 32/96 SE PnP 
Terratec Maestro 16/94 SE jjkf 
'ITC Moinrf I6bit SB kompatibel 



FESTPLATTEN 



' Western Digital 850MB EIDE 
Western Digital 1.26B EIDE 
Fujitsu 1.2GB EIDE 
Quantum Firsboll 1.2GB EIDE 
Quantum Sirocto 1.7GB EIDE 



Mitralf Millenium 2MB WEftM 
Elsa Winne* 20QM1II 2MB VRAM 
Elsa Wremer 1000 TRI0-V 5MB DRAU 
Fl-.o Vkterv 3D 2MB VRAM 
Bimnond Stunltb 3D 2000 im EDO 



CD-ROMS 



Toshiba XM S602B, Bx EIDE5;, 
Miisomr FX80u, 8» EIDE 
Tent ID-56S, Si SCSI-2 
Plextlr CÄCS, 8x SCSI 1 




CPU 



Intel Pentium lOOMHi 
Intel Pentium 133MHi 
Intel Pentium 161MH: 
Intel Pentium 200MHi Pro 
Cyrix 6X66 Pl33+110HHi 



MAINBOARDS 



Assis P5STP4N, P75-2Q0, 430EX 
Asus P55T2P4, P75.200, 430KX 
Gigabyte 586VX, P75-200, 430VX 
Gigabyte 586BX, P75.200, 430NX 



Zahlung per Vorkasse, Nachnahme oder Kreditkarte. 
Preise freibleibend inkl. MwSt. zzyl. Versand. 
Bestellannabrne: Mo-Fr 10-12 Uhr u. 14-18.30 Uhi 
So 10-13 ühr M 



RAM 



ffcTPS/2 SOnsOjJariiyf 
Ujr"ß^0n*i. Parily 
16MB PS/2 tÖnso. Parily 
EDO 8MB PS/2 60ns o. Parily 
tOD IbUB fS/2 60ns o. Pority 



ZUBEHÖR 



D-Info 3.0 

Lautsprecher Typhoon I20W 
Wingman Extreme 
Philips CD-Brenner SCSI 4xt/2xS 

Kit 




TIPS & TRICKS 



Komplettlösung Teil 1 




Endlich! Mit dem Erscheinen von Z ging Mitte August für Tausende von PC Games- 
Lesern eine qualvolle Wartezeit zwischen Review und Release zu Ende, die sich u. a. 
durch intensive Beta-Tests der Bitmap Brothers-Crew ergeben hatte. Mittlerweile dürfte 
in etlichen PC-Haushalten das Z-Fieber ausgebrochen sein. Mit fundierten Ratschlögen und 
detail-genauen Ubersichtskarten helfen wir Einsteigern über die ersten Hürden hinweg und 
verraten fortgeschrittenen Spieler ausgekochte taktische Finten. 



Allgemeine Tips & Tricks 

■ Ihr Bestreben sollte es sein, so viele Sektoren einzunehmen, daß sie den 
„Break-E ven" erreichen, sprich: mindestens genausoviele (gleich große) 
Gebiete besitzen wie der Gegner. Sobald sie einen Vorsprung heraus- 
ge«rbeitet haben, entspannt sich die Situation meistens. 

■ Die beiden ersten Minuten einer Z-Mission beeinflussen den weiteren 
Spiel-Verlauf am stärksten. Deshalb sollten Sie Ihre Einheiten möglichst 
schnell zu den Fahnen in der unmittelbaren Umgebung abordnen. Für 
diesen Zweck eignen sich in erster Linie Jeeps, leichte Panzer, APCs, 
Kräne (!), Laser-Einheiten und Schützen. Zur Not lun's auch Krieger, 
Psych os und Pyros. Wenn es um Tempo geht, sollten Sie auf Kämpfer, 
milllere und schwere Panzer und Raketenwerfer verzichten. Faustregel: 
Schnelle Roboter/Fahrzeuge nehmen weiter entfernte Gebiete ein, 
langsame Roboter /Fahrzeuge stürzen sich auf die Fähnchen in der 
Nachbarschaft. 

■ Leistungsfähige, zeitaufwendige Roboter und Fahrzeuge sollten Sie nur 
dann produzieren, wenn Sie bereits in Führung liegen. Auch gut befe- 
stigte, ungefährdete Anlagen im Hinterland können - falls möglich - 
durchaus mittlere und schwere Panzer, Pyros und Laser-Einheiten her- 
stellen. Während der ersten Minuten empfiehlt es sich, vorrangig Psy- 
chos, Kämpfer und leichte Panzer anzufertigen. Auch Galtlings sind für 
den vorübergehenden Schutz eines Gebäudes ausreichend. Verzichten 
kann man hingegen auf Jeeps, da die Fahrer zu oft herausgeschossen 
werden und das Fahrzeug dann in den Besitz des Feindes übergeht. 



I Lassen Sie Fahnen möglichst nicht unbeaufsichtigt. Zumindesteine klei- 
ne Gruppe von Robotern sollte für die Bewachung einer Flagge abge- 
ordnet werden. Der Computer-Gegner läßt Fahnen seinerseits hin und 
wieder ohne Aufsicht; in solchen Fällen können Ihre vorsichtig an- 
schleichenden Roboter das Banner erobern. 

I Achtung bei Angriffen über die beiden Flügel (links+rechts hzw. 
oben+unten): Meist erkennt der Computer-Gegner die ungesicherten 
Sektoren in der Karten-Milte und schickt seine starken Truppen durch 
diese Gebiete, während Ihre eigenen Bataillone wirkungslos an den Sei- 
ten festhängen. 

I Prägen Sie sich genau den Aufbau einer Karte ein. Stellen Sie fest, wel- 
che Fähnchen zu welchen Fabriken gehören und konzentrieren Sie sich 
vorrangig auf Gegenden mit „freien" Vehikeln sowie Fahrzeug-Fabri- 
ken. Roboter-Fabriken und Radar-Anlagen sind zweit- und drittrangig. 

I Ist eine Fahne durch ein sehr leistungsfähiges Geschütz nicht ohne 
größere Verluste eroberbar, dann lohnt sich die Zerstörung der dazu- 
gehörigen Fabrik (verwenden Sie Panzer) - natürlich aus gebührender 
Entfernung. 

I Wenn gegnerische Panzer damit beschäftigt sind, sich durch ein Ge- 
birge zu ballern, ist die beste Gelegenheit für eine weitgehend risi- 
kofreie Attacke. 

I Unterschätzen Sie nicht die nützlichen Schützen, die schon relativ bald 
zur Verfügung stehen und Ihren Panzern erhebliche Schäden ersparen 
können. Aufgrund der bemerkenswert hohen Intelligenz, dem 
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überragenden Tempo und der hohen Reichweite sind Schulzen erste 
Wahl, wenn man es mit Jeeps, Geschützen, Krieger, Psychos, Kämp- 
fern, Galtlings, Pyros und Laser-Robotern zu tun hat. 
I Wenn Sie Gatlings oder Geschütze mit leichten bzw. mittleren Panzern 
altackieren, dann ist feinfühlige Handarbeit angesagt, da all diese Ein- 
heiten über dieselbe Reichweite verfügen. Warten Sie, bis sich die Ka- 
none wegdreht und lassen Sie dann den Panzer einen Schuß abfeuern, 
ziehen Sie ihn dann aber SOFORT zurück. Wenn Sie das rechtzeitig 
hinkriegen, wird das Geschütz nicht dazu kommen, überhaupt den An- 
griff zu erwidern. 

I Aufgrund des irrsinnig langsamen Geschwindigkeit und der einge- 
schränkten Manövrierfähigkeit sind Raketenwerfer ideal geeignet, um 
strategisch bedeutsame Gebäude bzw. Flaggen zu bewachen oder ei- 
nen ganzen Kartenabschnitt zu kontrollieren. Schützen Sie ihn aber 



vorsichtshalber mit Infanteristen (Laser, Schützen, Pyros), die sich um 
feindliche Roboter, Jeeps und leichte Panzer kümmern, falls diese zu 
nahe an das Fahrzeug herankommen. 

I Wenn Sie feststellen, daß ein Angriff des Gegners bevorsteht, sollten 
Sie dieses Gebiet deshalb im Auge behalten, um auf jeden Fall den er- 
sten Schuß und somit den ersten Treffer zu erzielen. Wenn Ihre Einheit 
reagiert statt agiert, könnte es theoretisch nicht einmal auf ein Unent- 
schieden hinauslaufen, da z. B. Ihr P«nzer wegen vorheriger Detona- 
tion nicht mehr den letzten Schuß abgeben kann. 

I Gegen mächtige Fahrzeuge bringt ein sinnvoll bestückter APC bzw. 
BMT mindestens genausoviel wie ein mittlerer oder gar schwerer Pan- 
zer. Das Ding ist ziemlich schnell und hervorragend gepanzert. Setzen 
Sie Schützen, Kämpfer, Pyros oder Laser in diesen rollenden Bunker, 
und Sie werden damit viel Freude haben. Weiterer Pluspunkt: Der APC 





Was greife ich wie an? 



ROBOTER 

Jeeps eignen sich nur für die Beseitigung von 
Kriegern. Sobald Sie es mit Psychos oder einer 
„besseren" Sorte zu tun haben, verlieren Sie mit 
hoher Wahrscheinlichkeit den Fnhrer Ihres 
Jeeps. 

GATUNG 

Greifen Sie mit Schützen oder Lasern an. Man- 
gels Reichweite der Galling laufen auch Offensi- 
ven mit schweren Panzern und dem Raketenwer- 
fer schadensfrei ab. 

GESCHÜTZ 

Schützen haben eine höhere Reichweite und 
können den „Besitzer" aus sicherer Entfernung 
aus seinem Sitz schießen. Ansonsten ist auch 
das Geschütz mit einem schweren Panzer oder 
Raketenwerfer schnell zu beseitigen. 

HAUBITZE 

Diese Geschütze sind brandgefährlich und kön- 
nen selbst schwere Panzer mit zwei, drei Tref- 
fern vernichten. Problematisch ist neben der im- 
mensen Feuerkraft auch die erhebliche Reich- 
weite, die den meisten Fahrzeugen bei weitem 
überlegen ist. Aus diesem Grund greift man 
Haubitzen am sinnvollsten von mehreren Seiten 



an (Pyros, Laser, mittlere und schwere Panzer); 
im schlimmsten Fall verlieren Sie ein Kettenfahr- 
zeug, haben aber einen erheblichen Gefahren- 
herd ausgeschaltet. Alternative: Man setzt wi- 
derstandsfähige Roboter (z. B. Kämpfer) zur Ab- 
lenkung ein, während ein schwerer Panzer kräf- 
tig droufhält. 

RAKETENWERFER 

Daß dieser Zerstörungs-Moloch sich kaum von 
der Stelle bewegt, können Sie ausnutzen: Grei- 
fen Sie mit beliebigen [aber möglichst starken) 
Einheiten von mehreren Seiten an. Bis der Rake- 
tenwerfer nochlädt, können Sie auch mit Infante- 
rie (z. B. Losern oder Pyros) eine Menge Scha- 
den anrichten. Leichte Panzer haben die nötige 
Beweglichkeit, um den langsam heranzi- 
schenden Raketen noch rechtzeitig auszuwei- 
chen; das funktioniert aber nur dann zufrieden- 
stellend, wenn Sie auf manuelle Steuerung 
zurückgreifen. 

JEEP 

Raketenwerfer, schwerer Panzer, Laser und 
Schützen sind dafür prädestiniert, einen Jeep 
ohne Gegentreffer zu eliminieren. Ansonsten 
machen auch Pyros und Kämpfer relativ kurzen 
Prozeß mildem Fahrer. Krieger haben im Nor- 



malfall wenig Chancen gegen einen unbe- 
schädigten Jeep; im Notfall greift man daher 
am sinnvollsten mit Psychos an. 

LEICHTER PANZER / MITTLERER PANZER 

Bei zahlenmäßiger Überlegenheit können Sie 
mit allen Panzer-Typen anrücken. Schwere 
Panzer werden mit einem leichten Panzer spie- 
lend fertig. Schützen und Laser können wegen 
höherer Reichweile weitgehend unbemerkt 
auf leichte und mittlere Panzer feuern. 

SCHWERER PANZER 

Mindestens ein leichter plus ein mittlerer Panzer 
(die natürlich aus verschiedenen Richtungen an- 
greifen) sind Pflicht. Ansonsten sollten Sie gegen 
schwere Panzer nur mit gleich starkem Gerät 
oder gleich einen Raketenwerfer einsetzen. In- 
fanteristen besitzen weder die Reichweile noch 
die Feuerkraft, um einem solchen Fahizeug 
beizukommen. 

BMT (APC) 

Unterschätzen Sie niemals die Gefährlichkeit 
dieses schnellen Truppentransportfohrzeuges. 
Stellen Sie zunächst den „Inhalt" des bemannten 
Transporters fest und wählen Sie dann die Ge- 
genmaßnahme. 
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ist relativ schnell produziert und oftmals die bessere Al- 
ternative zu den langwierig herzustellenden Panzern. 
Aus diesem Grund kann man ruhig auch mehrere sol- 
cher Fahrzeuge einsetzen. Da Geschütze aller Artmeist 
nicht sonderlich gut gewappnet sind, lohnt sich auch in 
solchen Fällen die Anschaffung eines APC. 

I Das gegnerische Fort ist gemeinhin an allen vier Ecken 
mit einem Geschütz gesichert. Bevor eine Ihrer Ein- 
heiten durch das Tor huschen kann (wenn überhaupt), 
wird so manche Roboter-Crew oder Panzer-Truppe 
eliminiert - insbesondere dann, wenn es sich um Ka- 
nonen-Geschütze oder Haubitzen handelt. 

I Plazieren Sie Artillerie-Geschütze so, daß sie ein mög- 
lichst großes Gebiet abdecken. Stellen Sie die Artille- 
rie nicht direkt neben die Fahne, sondern mit einigem 
Abstand daneben, so daß zwar der Radius noch die 
Fahne abdeckt, aber gleichzeitig auch die potentielle 
Marschroute des Gegners kontrolliert wird. 
Vorrückende Feinde können so rechtzeitig abgefan- 
gen werden. Kanonen-Geschütze, Haubitzen und Ra- 
keten bieten sich an, um Brücken zu überwachen und 
selbige bei Bedarf zu zerstören. 

I Nutzen Sie die Deckung aus, die sich durch die Kar- 
ten-Ränder ergibt. In vielen Fällen können sich Panzer 
und Roboter an der Seite entlangschleichen, ohne 
überhaupt wahrgenommen zu werden. 

I Die meisten Levels verlaufen von unten nach oben, 
sprich: Ihr Fort steht irgendwo am südlichen Karten- 
rand. Sobald Ihre Einheiten die Fähnchen der unteren 
Sektoren erreicht haben, rücken diese zu den anderen 
Truppenteilen (die bereits nach Norden vorgedrungen 
sind) nach. Sinn und Zweck der Übung: Man verstärkt 
die Besatzung an der Front. Das Hinterland können Sie 
normalerweise solange schützen, bis das Fort und die 
übrigen Fabriken die ersten Krieger und leichten Pan- 
zer produziert haben. Diese schicken Sie dann zu den 
Fahnen, um sie vor überraschend auftauchenden 
„Blauen" abzusichern, die oftmals Lücken ausnulzen 
und dann plötzlich vor Ihrem Hauptquartier stehen. 

I Einige Fahnen befinden sich auf Inseln innerhalb ei- 
nes Sees. Auf manchen Karten können Sie Flaggen vor 
fremdem Zugriff schützen, indem Sie einen Panzer mit 
entsprechender Reichweite ans äußerste Ufer stellen. 

I Die Eroberung von unbewachten Insel-Fähnchen ist 
kein großes Kunststück. Sind aber einige blaue Robo- 
ter vor Ort, wird die Sache schon problematischer, weil 
die durch's Wasser watenden, eigenen Einheiten bei 
weitem nicht so effektiv feuern wie auf Jem Festland. 
In sofern ist es ratsam, die höhere Reichweite von Schüt- 
zen und Laser-Robotern auszunutzen. Kämpfer sind 
widerstandsfähig genug, um durch das Abfeuern von 
ein bis zwei Raketen eine ganze Horde blauer Krieger, 
Psychos oder Pyros auf dem Eiland zu beseitigen. 






■ Die zunehmende Erfahrung einer Einheit macht sich bemerkbar durch 
höhere Treffsicherheit, intelligentere Routen planung und clevereres 
Handling von Fahrzeugen. Optisch zu erkennen ist dies an der Farbe 
des Sternchens, das beim Anvisieren mit dem Maus-Cursor angezeigt 
wird (Weiß = Völlig unerfahren, Grün = hat einige Kämpfe hinter sich, 
Gelb = mit allen Wassern gewaschener Veteran). Panzer sollten sich - 
falls möglich - durch das Vernichten von Jeeps, Kriegern, Psychos und 
Galtlings „warmschießen ", ehe man sie gegen gleich starke oder fak- 
tisch überlegene Einheiten antreten läßt. 

■ Läßt sich die Übernahme einer Fabrik durch den Feind offensichtlich 
nicht mehr verhindern, sollte man das Gebäude rechtzeitig (!| anklicken 
und eine andere Einheit in Auftrag geben. Der Computer-Gegner hat 
sich nämlich darauf spezialisiert, im Extremfall bis wenige Sekunden 
vor Fertigstellung eines Fahrzeugs bzw. Roboter-Pulks zu warten und 
dann zuzuschlagen. Wenn Sie bereits in Führung liegen, wählen Sie 
ein möglichstaufwendiges Produkt. Vorteil: Erobern Siedie Anlage kurz 
darauf zurück, geht die Herstellung relativ schnell vonstatten. Herrscht 
Gleichstand oder sind Sie unterlegen, gestehen Sie dem Rivalen allen- 
falls einfache Krieger, eine Gattling oder einen Jeep zu. 

■ Achten Sie darauf, daß Panzer bei einer Offensive nicht zu dicht ne- 
beneinanJer herfahren. Nicht nur mobile Raketenwerfer, Kämpfer und 
Raketenwerfer-Geschütze richten flächendeckende Schäden an, son- 
dern auch Haubitzen, Geschütze sowie Panzer aller Art können so auf 
einen Schlag gleich mehrere Einheiten dezimieren. Daher: Abstand hal- 
ten und möglichst von zwei Seiten angreifen anstatt im 90°- Winkel, da 
diese Taklik den Gegner nicht nur ganz schön verwirrt, sondern ihn 
auch zu einer zeitaufwendigeren Ausrichtung seiner Kanone nötigt. 

■ Selbst ein schwerer Panzer wird harmlos wie ein Jeep, wenn er bereits 
entsprechend angeschlagen ist. Achten Sie auf Rauchschwaden, die aus 
dem hinteren Teil des Fahrzeugs dünsten. Verliert der Panzer sogar Ol, 
genügt unter Umständen bereits ein herunterplumpsender Felsbracken 
für eine herrliche Detonation. „Nachhelfen" können Sie in solchen Fäl- 
len bereits mit leichten Panzern oder auch Jeeps. 

■ Zerstören Sie gezielt Brücken . Dadurch entfällt die massive militärische 
Präsenz an diesem Ort, da zumindest Fahrzeuge den Fluß nicht 
mehr überqueren können. Es reicht daher, wenn Sie es dort bei 
einigen Robotern belassen. Ebenfalls wichtig: Achten Sie auf Kräne der 



Gegenseite und vernichten Sie diese möglichst bald. Brücken können 
auch „mürbe" geschossen werden, um dann im Augenblick der Über- 
fahrt einer feindlichen Einheit mit einem finalen Schuß aus dem bereit- 
gestellten Panzer oder aus der Distanz via Haubitze oder Kanone den 
Steg mitsamt dem Feind in die Luft zu sprengen. 

■ Kontrollieren Sie die Routen Ihrer Einheiten, nachdem Sie das Ziel vor- 
gegeben haben. Panzer wählen im Normalfall einen Weg über 
Straßen, wenngleich die „Luftlinie" wesentlicher effizienter wäre. Ab- 
kürzungen sollten Sie den Einheiten explizit vorgeben. Das Durchbre- 
chen eines Gebirgszugs kann im Einzelfall die schnellere Alternative zu 
einer auf den ersten Blick angenehmeren Route darstellen. Intelligente 
Roboter wie Schützen oder Pyros finden Lücken in Gebirgen selb- 
ständig, Krieger und Kämpfer hingegen verirren sich gelegentlich. 

■ An der Front sollten stets nur Panzer und Roboter der Kategorie „Top- 
Fit" stehen. Beschädigte Units zieht man zurück und teilt sie zur Bewa- 
chung von Fahnen ein. Nach besser: Schicken Sie kapulte Panzer in die 
Reparatur-Werkstatt; auf diese Weise machen Sie daraus wieder ein 
funkelnigelnagelneues Gefährt. 

Wenn gar nichts mehr hilft... 

Einige Levels sind selbst für Profis eine extreme Gralwanderung zwischen 
schmachvoller Niedertage und glanzvollem Sieg. Sollte es auch nach dem 
zigsten Anlauf nach nicht klappen, hilft nur eine gründliche „Of fline"-Ana- 
lyse. Schauen Sie sich die Karten dahingehend an, wie Sie strategisch 
wichtige Punkte in den Griff bekommen. Dazu gehören herrenlose Fahr- 
zeuge, Brücken, Granaten, Insel-Fähnchen, Gebirgszüge, passierbare 
Flüsse/Seen und unpassierbare lova-Ströme. Oft ist auch die Beschlag- 
nahmung der RICHTIGEN Fabriken ausschlaggebend. Was nützen Ihnen 
zwei Ein-Stern-Roboter -Fabriken, wenn sich Ihr Gegner über eine Vier- 
Sterne-Fahrzeugfabrik frejt und dort bereits munter schwere Panzer pro- 
duziert? Entscheidend ist in jedem Falle die Anfongs-Phase. Stellen Sie 
fest, welche Sektoren Sie auf jeden Fall, mit einer Fifly-Fifly-Chance oder 
überhaupt nicht einnehmen können. Machen Sie die Probe auf's Exempel 
und schicken Sie die Roboter einfach mal geradewegs in Richtung des 
feindlichen Forts. So können Sie herausfinden, was im Bereich des 
grundsätzlich Möglichen liegt. Anschließend lotet man aus, mit welchen 
Konsequenzen dies verbunden ist: Können die Jungs ein bestimmtes Ge- 
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biet halten? Reicht es aus, wenn noch ein zweiter Krieger Trupp hinzu- 
kommt oder muß es bereits ein leichter Panzer sein? Testen Sie, was pas- 
siert, wenn Sie sich statt einer breiten „Streuung" Ihrer Einheiten zu einer 
Bündelung der Energien entscheiden und essentielle Sektoren gezielt an- 
steuern. Prüfen Sie, an welchen Stellen die Verteidigung nicht ausreicht 
und wo man noch zusätzliche Verstärkung für einen Angriff braucht. Oft 
hilft es bereits, wenn man die Befehle für einzelne Einheiten einfach ver- 
tauscht: Der behäbige, aber destruktive schwere Panzer fährt eben nicht 
nach links, sondern unterstützt auf der rechen Seite die Psychos bei ihrem 
Versuch, eine Fahrzeug-Fabrik zu verteidigen. Seien Sie konsequent in 
der Aufteilung der Aufgaben: Langsame Roboter sind ungeeignet, wenn 
eine vergleichsweise weit entfernte Parzelle rasch eingenommen werden 
muß. 

In der nächsten Ausgabe erwarten Sie die Karten der Levels 8 bis 
20, weitere Tricks für Z-Profis sowie Tips für Multiplayer-Matches. 




r Legende 

EU Roboter-Fabrik 
0 Fahrzeug-Fabrik 
Q Radar-Anlage 
□ Werkstatt 

S Haubitze 
HD Gattling 
S Gun 

H Raketenwerfer-Geschütz 

H Schützen 
H Pyros 
|ä] Laser 



Q Kämpfer 
@ Krieger 
fÜ Psychos 

Kl Leichter Panzer 
M Mittlerer Panzer 
ü Schwerer Panzer 
E Jeep 

H Mobiler Raketenwerfer 
E§ Armoured Personnel Carrier 

U] Fahne 

H Kiste mit Granaten 



TIPS & TRICKS 



Komplettlösung 

The Gene Machine 



Eine reichhaltige Portion Humor, wunderschöne Grafiken 
und knackige Puzzles - das sind die Zutaten für das 
Grafik-Adventure The Gene Machine von Philips Media. 
Wenn Sie bei der seit kurzem erhältlichen deutschen 
Version an der einen oder anderen Stelle hängenbleiben, 
hilft Ihnen unsere Puzzle-bezogene Komplettlösung 
weiter. Auch diesmal setzen wir voraus, daß sämtliche 
Multiple-Choice-Dialoge geduldig durchgeklickt werden, 
um keine wichtigen Informationen zu verpassen. 

Zu Hause 

Oi* S<UWr im Im ersten Stock des Hauses befindet sich Fanshawes 
Aibritsriaimef isl Schlafzimmer. Auf dem Schränkchen liegt der pas- 
vwsthksseii sende Schlüssel für die Schublade. 

Mi*» ,Drekmd- Die Katze läßt sich mit dem Baldrian aus dem 
sifbiig" gat die Mms \forgarten von Mirabellas Sommer-Residenz zur 
nidri ItmmK) her Herausgabe der Maus bringen. 

Mirabellas Sommer-Residenz 

Mirab«lfo rkkl an Besorgen Sie sich zunächst von Mirabellas Haus- 
Vertofceajjriwj ndit hälterin Gertrude eine Tasse Tee. In der Kneipe im 
kern« Whitechapel-Viertel reicht man danach dem mamp 
fenden Knaben an der linken Tresenseite das Ta- 
schentuch, an dem er sich die schmierigen Finger 
abputzt. Damit behandelt man die Teetasse. Des 
weiteren wird eine Maus benötigt, und zwar genau 
die, mit der die Kalze im Flur von Fanshawes Haus 
spielt. Wenn Sie Mirabella die Tasse Tee reichen und 
ihr dann die Maus vor die Nase holten, wirft Sie die 
Tasse weg; aufgrund derglitschigen Oberfläche ent- 
gleitet ihr auch der Ring, der nun problemlos auf 
dem Rasen eingesammelt werden kann. 

Königliches Institut der 
Wissenschaften 

lüutsbj» (festo* Da er an Fonsliawes Glaubwürdigkeit als Kultur- 
todiflCaiulMw« Interessierter zweifelt, überzeugen Sie ihn mit dem 
am Zutritt) „Kunstwerk" aus dem Arbeitszimmer. 





Fanshawe überredet die Verlobte zur Herausgabe eines wertvollen Rings. 



Wie kommt man an den Guards am Buckingham-Palast vorbei? 

Die WissaascMrfer Lochkarte aus dem Fach an der Maschin«n-Front 
ukaiM FmsKow* entnehmen, nach Hause fahren und dort „Dreiund- 
■«Mffci leadittnK) siebzig" (der sprechenden Katze) hinhalten, die ein 
paar zusätzliche Löcher hineinnagt. Zum Institut 
zurückkehren und die veränderte Lochkarte in den 
Schlitz stecken, wodurch die Maschine zerstört wird. 
Jetzt ist ein Gespräch mit dem Professor (Albert Tip- 
ple) möglich. 

Buckingham-Palast 

Db WoAmvuw«- Zeigen Sie ihnen die Visitenkarte des Grafen (er- 
a*m in Zrtrhl hältlich im Club der Hochwohlgeborenen) 

Kneipe „Krabbe & Matrose" 
in Wnitechapel 

Qv> VV/ut wiKkein Verlangen Sie ein Glas Cidervom Wirt und trinken 
f^tnlruhslück Sie es auf ex. Nun kommen Sie an ein kostenloses 
(umleiten Bauernfrühstück und behalten das leere Glas. 

DwFülccW v«Wjt Uberreichen Sie ihm zu diesem Zweck den hoch- 
i*a ■ganiiM karötigen Verlobungsring, den Sie zuvor Fräulein 
lata tw Uta* ArW Mirabella stibitzt haben. 

Dar Föhdicr brmdt Kein größeres Problem: Kaufen Sie beim Zeitungs- 
Mai aktveltc Ausgabt jungen am Londoner Bahnhof ein Exemplar und 
im Spw t ii Tk»K bringen Sie es ihm. 

D«r Fifefci mmA* Besuchen Sie eine andere Location und kehren Sie 
Jm\ um ak Znta>| danach wieder zum Fälscher zurück. Die Zeitung 
ii mo&ddBt* liegt dann fix und fertig auf dem Tisch. 

Bordell in Whitechapel 

Oh lofaefl-lesilierin Wenn Sie der Empfangsdame das Empfehlungs- 
¥tr wagtrt imi schreiben von Königin Victoria zeigen, erhalten Sie 
latrriaaatt I. Stades zutritt zur ersten Etage. 

KaaifjüiidewiiJt», Geben Sie sich als Regisseur aus und stellen Sie ihr 
Kmtexa m'ctit eine Karriere als Schauspielerin in Aussicht. Kuni- 
lemiisgejieaj gunde wird keine Sekunde zögern... 

Club der Hochwohlgeborenen 

Uaiaadif ViiHeakar- Verwickeln Sie seinen Butler (wetzt ständig zwischen 
Ii ad im laaaa n Lobby und Club-Raum hin und her) in ein Gespräch 
taaaata, tmt rajigi und kippen Sie den Feigensaft (aus Mossops Zim- 
•aa Grata hnratdaa mer) in den Portwein. Der Graf hat anschließend 
leichte Verdauungsprobleme, so daß die Visiten- 
karte unbemerkt mitgenommen werden kann. 
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Die Mftgfiede* des Überzeugen Sie die Mitglieder des Clubs der Hoch- 
Ckfcs iM weaig ko- wohlgeborenen, daß Sie ein Schiff brauchen. Las- 
ojmairv sen Sie sich auf eine Welte ein, indem Sie aus der 
alten Ausgabe der Sporting Times (liegt zu Hause 
auf dem Sofa) die aktuellen Renn-Ergebnisse vorle- 
sen. Als Einsatz dient die Besitzurkunde des eigenen 
Hauses (liegt dort in der Schublade des Arbeitszim- 
mers). Der Fälscher in der Kneipe im Whitechapel- 
Viertel paßt die abgedruckten Resultate des Rennens 
entsprechend an. 

Haus des Wissenschaftlers 
Albert Tipple 

Für dt« Betrieb der Mixen Sie ein Pulver aus Schnupftabak (aus dem 
Koaera wird dos Club der Hochwohlgeborenen) und Whisky (aus 
Blitz-Pulver keMtigt Mossops Dienstbotenzimmer) 

Zita Foloyotieten Diese Kamera gibt es im ersten Stock des Bordells in 
des Hud es ist ehe Whitechapel/ das Sie im Spielverlauf sicherlich 
ölig schon aufgesucht hoben. 



Tippie verfingt ehe Das Vitriol und die Fernsteuerung entdeckt man 
fUuke Vltriel eiie in der Scheune, das Bauernfrühstück ist in der 
fennt i e c i mg mi eh Kneipe „Krabbe & Matrose" im Whitechapel-Bezirk 
Uutnhiktlikk erhältlich. 

Hafen 

per Hafenmeister Wenden Sie sich an die Herrschaften im Club der 
setzt .de« Besitz eines Hochwohlgeborenen. Dort wird man Ihnen nach ei- 
Schiffes voraus nem ausgiebigen Plausch weiterhelfen. 

Der Hoiemneliief lädt Unterhalten Sie sich mit ihm und erfahren Sie elwas 
Fmibowei Sdirff nicht über seine Rauch-Gewohnheiten. Bieten Sie ihm ei- 
«tslcwfen ne exklusive Zigarre an. Dazu wird die „Zigarre" 
(der „Trockene Kuchen" vom Teetablett in Fräulein 
Mirabellas Haus) und das Zigarren-Etui (gibt's im 
Wohnzimmer des eigenen Domizils), die beide 
kombiniert werden. Sie erhallen eine Weltkarte. 

Die Se u thAed« ver- Zeigen Sie dem Hafenmeister die Bestätigung von 
■hier? dos Avslavfea Königin Victoria. 

In der Rakete 

ftie Rpfete Jliejt Werfen Sie einen Blick auf das Bullauge an der 
nas» Aussage »on Decke der Rakete. In der Milte befindet sich eine Arv 
Prof, Tipple Ais Mond sieht des Mondes. Die drei Hebel in der linken un- 
vorbei teren Ecke müssen so eingestellt werden, daß sich 
der Mond zentriert. Wenn Sie sich das Ausprobie- 
ren ersparen wollen: Bewegen Sie den rechten He- 
bel nach unten und anschließend sieben Mal nach 
oben (einfach draufklicken), den mittleren Hebel 
betätigen Sie zweimal und den linken Hebel bugs- 
ieren Sie ebenfalls nach ganz unten und danach sie- 
ben Mal nach oben. 




Professor Tipple bereitet sich gründlich auf den Trip zum Mond vor. 
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TIPS & TRICKS 




Die Hebel links unten müssen in die richtige Position gebracht werden. 



Dm Hebd bleiben Klemmen Sie das Sauerstoffrohr (mit dem Hammer 
■i cht in Position aus dem Rohrsystem herausschlagen) dazwischen. 

Das funktioniert aber erst, wenn die Hebel korrekt 
eingestellt sind. 

Auf dem Mond 

Ein Foto von der Erde Plazieren Sie die Kamera auf der Mondoberfläche 
wird benotigt und benutzen Sie das Gerät. 

Die Schlucht in der Schicken Sie Roboter Robert in das Irrgarten-ähnli- 
Höhle kann nicht über- che Tunnelsystem und kontrollieren Sie vom Wand- 
quert werden loch aus seine Bewegungen mittels der Fernbedie- 
nung. Steuern Sie ihn zunächst ganz nach rechts, 
dann nach oben, nach links, nach oben und schließ- 
lich wieder nach rechts. Der Roboter stößt an eine 
Steinstatue, die auf die Schlucht fällt und somit eine 
Brücke bildet. 

Der Professor imS Entnehmen Sie in der Höhle eine Bodenprobe mit 
überzeugt werden, Hilfe des Spatens aus der Rakete. Prof. Tipple über- 
sät der Mond NICHT reicht zusätzlich eine Käsepresse, die aus dem 
ms Käse besieht Mondstein Phosphat löst. 

Um wieder ouf dk Er- Dazu ist ein wenig Chemiewissen nötig. Lassen Sie 
de zurückkehren in das Phospat mit dem Vitriol reagieren, und schon 
können, braucht man haben Sie den lebenswichtigen Sauerstoff, um un- 
SaueistoH gefährdet die Rückreise anzutreten. 

Auf dem Schiff 

Der Kapitän kennt das Präsentieren Sie ihm die Weltkarte des Hafen- 
Ziel der Reise nicht meisters. 

DwMetuhr im In der Kapitänskabine im unteren Teil des Schiffes 
MascMnenroMi des gibt es ein ausgestopftes Stachelschwein, das man 
SchiHes ist kaputt näher untersuchen sollte. Ein Stachel wird entfernt 
und anschließend in die Meßuhr als Zeiger einge- 
setzt. 

Auf grund des Ledts Hier ist handwerkliches Geschick gefragt. Mit der 
fehlt der nötige Dreck Union Jack Flagge reparieren Sie das Leck im Flur 
um Sdriffbetrieb (Untergeschoß). 

Die Flagge hängt zu Bitten Sie Mossop um Unterstützung, so daß er mit 
hodi Fanshawe eine Räuberleiter bildet. 

Die Winde läflt sich Da die Scharniere eingerostet sind, muß erst mit der 
nicht mit dem Boots- Olkanne (aus dem Maschinenraum) nachgeholfen 
haken bewegen werden. 

Zur Reparatur des Bewegen Sie die Winde auf dem Deck um 1 80°. Mit 
Ventils im Maschinen- dem Schraubenzieher aus dem Maschinenraum 
raun wird etwas wird die Glasscheibe aus dem Bullauge in der Ka- 



„KWniges" betätigt pitänskabine herausgebrochen. Dieses legen Sie 
nun auf das Loch an Deck (gleich neben der Win 
de). Jetzt spricht man den kauenden Matrosen an, 
der als „Antwort" gegen den Haken der Winde spei- 
chelt. Das Ergebnis liegt auf der Scheibe und kann 
mitgenommen werden. Der Speichel dient nun zur 
Instandsetzung des Ventils. 

Nicht genügend Druck Mit dem Dudelsack (findet man in einem Raum des 
im Dampfkessel Schiffes) heizt man das Feuer an. 

Auf der Nautiness 

(U-Boot von Käptn Nematode) 

Der Kapitän nimmt Nematode verspricht bei einem Gespräch die Frei- 
Fanshowe und Mos- lassung plus eine Karte durch die Riffs, falls man ihm 
sop gefangen den Weg zur versunkenen Stadt Atlantis zeigt. Im 
Orgelraum des Hauptquartiers spuckt die Orgel ei- 
nen Stapel Liebesbriefe aus, sobald man eine Taste 
anschlägt. Die Briefe liest man laut vor den Augen 
des Kapitäns vor. Außerdem sollten Sie ihm das auf 
dem Mond geschossene Foto vom „Auge des 
Panthers" zeigen. 

Insel von Atlantis 

Der Häuptling will Sie müssen ihm schon etwas Besonderes bieten. Ver 
keine Cescbenle zieren Sie den runden Stein (findet man am Strand) 
annehmen mit den roten Beeren (erhältlich an einem Busch am 
Süßwassersee) und Efeu (rankt am Rande des Pf- 
ades durch den Dschungel). Anschließend stellt Ih- 
nen der Häuptling einen Führer zur Verfügung, der 
Sie zum Eingang von Atlantis bringt. 

Die Fdl* tollt s'ith Das kleine Podest vor der Falle muß mit einem 
nickt überqueren schweren, „lebenden "Gegenstand belastet werden. 

Setzen Sie das „knuddelige" Tier aus dem Tunnel auf 
die Plattform. 

Das Tief hn Stötten Lösen Sie das Entermesser vom Skelett (neben der 
sltit MKfrncUior an Spike Falle) und zerstören Sie damit die Liane ober- 
dar Tumd-Deeke halb des Tiers. Der putzige Kerl plumpst herunter 
und kann nun problemlos mitgenommen werden 

Der ghVheod-BBfBe Wandern Sie zum Süßwasser-See auf dem Berg der 
Lava-Strom ist nicht Insel, legen Sie den Taucheranzug (aus dem Haup- 
passierbor tquartiervon Kapitän Nematode) an und stürzen Sie 
sich in die Fluten. Am Meeresgrund gibt es einen rie- 
sigen Stöpsel, an dem man einfach zieht. Das Was 
ser strömt durch die Öffnung und läßt die Lava er- 
kalten. 



Das Seetor zu Atlantis Im unterirdischen Raum mit den Fresken an der 
fäflt sich nicht offnen Wand untersucht man die Stalaktiten, entnimmt den 
blauen Kristall und merkt sich die Kombination der 




Auf dem gecharterten Schiff reisen Fanshawe und Anhang zur Dinsey-Insel. 
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Das plüschige Tier fühlt sich auf der Plattform vor der Falle sichtlich wohl. 



griechischen Symbole. Besorgen Sie sich alle weite- 
ren Kristalle im Thronsaal von Atlantis und plazie- 
ren Sie die Steine auf den Sockeln im Kristallraum. 
Dabei muß folgende Zuordnung eingehalten wer- 
den: Delta = violett, Beta = Grün, Zeta = Blau. Das 
Tor öffnet sich, und Nematode kann mitsamt seines 
U-Bootes in Atlantis auftauchen. Er überreicht Fans- 
hawe eine Karte durch das Riff, mit dem der Kapitän 
des eigenen Schiffes sicher durch die Untiefen navi- 
gieren kann. 

Das Höhenregal Ein paar Tropfen Schmiermittel aus der Olkanne 
funktioniert nicht schaffen Abhilfe. 

Der Eingeborenen- Bieten Sie ihm als Alternative die Zuckerstange 
häuptling will Mossop („Stein von Atlantis") an, die mitten im Forum von 
nicht gehen lassen Atlantis liegt. 

Dinsey-Insel 

Ralph Kingpeace und Reden Sie zunächst auf den „Spießgesellen" ein und 
der Professor halten sprechen Sie dann das Tentakel an (Gilter auf der 
Mossop und rechten Seite). Uberreden Sie den Wächter zu eini- 
Fanshowe in einem gen Kunststücken, woraufhin das Tentakel kurzen 
Käfig gefangen Prozeß mit ihm macht. Gleichzeitig wird das Schloß 
am Käfig geknackt. Mossop und Fanshawe laufen 
durch den rechten Ausgang. Schnappen Sie sich ei- 
ne Leuchtkugel und benutzen sie selbige mit der Ma- 
schinerie. Während des Folgenden Gesprächs mit 
dem Professor weisen Sie Mossop an, den Schalter 
zu drücken. Die finale Flucht erfolgt danach auto- 
matisch mit dem Fluggerät. 

Petra Maueröder ■ 




Die farbigen Kristalle müssen auf dem passenden Sockel plaziert werden. 
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TIPS & TRICKS 



Alle undokumentierten Special-Moves 



Virtua Fighter PC 




Von der Spielhalle über die Konsolen hat eines 
der besten Kampfsportspiele es endlich bis 
zu den heimischen PCs geschafft. Das wohl 
I mit den meisten versteckten Extraschlä- 
gen gesegnete Spiel war wie geschaffen 
für eine komplette Beschreibung im Tips und 
Tricks-Teil. Viel Spaß! 

STANDARD-BEWEGUNGSMÖGLICHEITEN FÜR DIE 
ACHT KÄMPFER: 

Sprungattacken: 

Kleine Sprungattacken sind nicht besonders effektiv, aber der einzige Weg 
einen kriechenden Gegner zu attackieren. Bei dieser Art von Angriff 
sollten Sie jedoch immer bedenken, daß der Gegner, wenn er nicht 
gerade eben kriecht, Sie leicht mit einem Punch oder Kick aus der Luft 
holen kann. 

Name Bewegungsablauf 

Hopping Karate Chop tippe * + • {D} 

Hopping Jab tippe tippe * + • in der Luft {D} 

Overhead hammer holte » + • {D} 

Jumping Kick halte * + • (D'f 

Hop Kick tippe ♦ + • {D} 

Drop Kick Forward halte ♦, » + • {D) 

Drop Kick Behind halte ♦,•* + • [D) 

Rennen und Umdrehen: 

Name Bewegungsablauf 

Schneller Schritt vorwärts », tippe * 

Schneller Schritt rückwärts ■*, ■* 

Vorwärts rennen *, halte * 

Umdrehen tippe Knopf o. drücke Richtung Gegner 

Umdrehen & Punch oder Kick • oder • 

TIP: Der Verteidigungsbutton funktioniert nicht, wenn Sie mit dem Rücken 
zum Gegner stehen. 

Bewegungsmöglichkeiten beim Aufstehen: 

Name Bewegungsablauf 

Heel Kick {Q tippe •; mit dem Rücken zum Gegner 

FootSweep{S} halte tippe • 

Rear Kick {Q tippe •, mit dem Gesicht zum Gegner 

Jacky und Sar«h machen einen Double Footed Kick 

Rückwärtsrolle tippe * 

Seitlich rollen tippe wiederholt • 

Seitlich rollen und Fußfeger (S). tippe •, tippe Kick während des Rollens 
Kippup tippe * 

Weitere Bewegungen: 

Name Bewegungsablauf 

Quick/Light Pounce tippe # + tippe • (Gegner am Boden) 

Slower, Stronger Pounce tippe ♦ + halte • Gegner am Boden) 

Side Kick (nicht zu nahe) (C) V • 



SPEZIELLE BEWEGUNGEN FÜR DIE KAMPFER: 




SARAH 



Name 

Elbow{C} 



Bewegungsablauf 



J/k Knee (Q * + • 

Lunging Knee {Q{D} *, » + • 

{ ^-j High Snap Kick {C){D} tippe * + • 

Double [Triple] Kick {Q halte %, •, •, [•] 

Crouching Side Kick {S} ♦, • + • 

Backflip (D) tippe * 

Kickflip (D) tippe % + • 

Toe Kick [&Side Kick] {Q (D) tippe ♦ + •, [•] 



Würfe: 

Suplex (S) 

Jumping Clothesline [S)[D) 

Torso takedown (von hinten) 

Schlagkombinationen: 

Kick & Punch 

Single Punch & Roundhouse 

Double Punch & Straight Kick 

Double Punch & Low Roundhouse 

Triple Punch & Knee 

Triple Punch & Kickflip 

Triple Punch & Hop Kick 

Running Punches 

Elbow & Knee [&Elbow] {Q 



.• + • 

■»• + • 



.«, • 



, » + 

, * + 

Up + 




KAGE 



Name 



Bewegungsablauf 



Elbow {Q 

Double Footed Sweep {S){D} 

Flying Kick (S) », 

Roll Forwards [Sweep] [SK *, [•] | 

Roll Backwards [Sweep] {S} *, * [•]( 

Heel Kick 

Hopping Knee 



+ alle Knöpfe 
► bei der Rolle) 
» bei der Rolle) 

»,• + • 

+ • 



Backflip (D) tippe * 

Forward Kickflip (D) tippe % + • 

Backward fiip with a kick [D) •* + • 

Würfe: 

Hip throw (Wurf über die Schulter) [S) • + • 

Ten FootToss(S){D) •*+• 

Pull out feet{S) alle Knöpfe 

Reaping Throw {S){D} » + • 

Torso take down (von hinten) • + • 

Schlagkombinationen: 

Ten Foot Toss & Jump Kick * + •, # + • 

Ten Foot Toss & Sweep ■* + 

Ten Foot Toss & Heel Kick 4> + •, • + • 

Ten Foot Toss & Flying Kick * + •, alle Knöpfe 

Roundhouse & Sweep •, * + • 

Heel Kick & Sweep », •+•,*,*■ + • 

Single Punch & Roundhouse [&Sweep] •, •, [*, + +0] 

Double Punch & Straight Kick [&Sweep] •,•,» [»,»+ »] 
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Triple Punch & Spin Kick •, •, •, • 

Triple Punch & Kickflip •,•,•,%+• 

Running Punches •, •, [•] 

Hopping Jab & Sweep tippe t, tippe #+•,•,*•+• 



t/V IAKIRA 




Name 

Elbow{C) 

Dashing Elbow (C}{D) 

Dashing Palm 

Dashing Body Check .. 



Bewegungsablauf 



■*,*+« 



Punch on the Ground . 

Repeated Punches on Ground * + ' 

Jumping Kick (doppelt] (C}{D) 

Knee..: », halte » + • + •,< 



Würfe: 

Trip (S}{D) 

Pull in, throw out {5}{D} 

Backwards uppercut (S}{D) . 



»,»+•+• 
* + • 

>, V mehrmals 
♦,-+•,[•] 

loslassen & • 



* +•+( 



Schlagkombinationen: 

Punch and Roundhouse 

Double Punch 

2 Punches und einen Straight Kick. 

3 Punches [und einen Spin Kick] .. 



(nicht beim Rollen) 
(nicht beim Rollen] 



[ ] 




JACKY 



Name 



Bewegungsablauf 

* +• 

•, [•] 



Elbow {C} 

Backfist [Doppelt] 

Backfist [Crescent] *, •, [•] 

Backfist [Sweep] (S} *,•,[♦,•] 

Low Backfist [Sweep] {S} tippe #+•,[♦,•] 

Knee (C) » + • 

Crescent Kick • + • 

Roundhouse & Heel Kick ■•, • 

Punt Kick {C]{D) *, » +• 

SnapKick (cj{D} tippe 

Side Kick (S| *, •+• 

Backflip {D} tippe * 

Kickflip {D} tippe* +• 



Würfe: 

Brainbuster (S) 

Jumping clothesline (S}{D). 
Backside Clothesline 



Schlagkombinationen: 

Single Punch & Sidekick (dicht am Gegner) 

Single Punch & Crescent (fern vom Gegner) 

Single Punch & Sweep (S) 

Double Punch & Straight Kick 

Double Punch & Backfist [&Sweep] • 

Running Punches (w/uppercut) 

Running Punches (w/elbow) [& Heel Kick] (C) halte 1 

Elbow & Heel Kick {C} 



[von hinten) 



•, • 

•, • 

» +• 
•, •,• 

<■+•,»] 



•,•,[•] 
.»+•,• 




JEFFRY 



Name 



Bewegungsablauf 



Lunging elbow & Hammer {C](D} », * 

Dashing low [uppercut] {C](D} », •» + •, 

Uppercut[s] {C} %, •, 

Knee{CJ » 

Toe Kick [&Hammer] {C]{D} tippe ♦ +• 



Würfe: 

Fireman's Carry (S) • + • 

Power Slam (S}{D] * +• 

Body Press {S){D) *, * + • 

Crucifix Piledriver {S} %,% + •+ • 

Grab face (gegen kriechen) {C]{D} *, • 

Powerbomb (gegen kriechen) {C} * + alle Knöpfe 

Kneestothe head (gegen kriechen) {Q + • (nicht bei der Rolle) 
Backbreaker (von hinten) • + • 

Schlagkombinationen: 

Toe Kick O' Doom [C'fix P.D.) ♦ +#,♦,%,#• + alle Knöpfe 

Single Punch & Roundhouse •, • 

Running Punches (w/uppercut) •, •, [•] 

Knee & Dashing Uppercuts * +•, ••,» + •,• 




Name 

Elbow {Q 



Bewegungsablauf 



Crescent Kick • + • 

Knife Hand (C) * + • 

Lifting Palm V • 

Sweep {S} #, • + • 

Heel Kick *, neutral +• 

Backflip (DJ tippe * 

Kickflip {D} tippe * +# 

Würfe: 

Flip across shaulders (S) • + • 

Piggyback Drop (S}{D] * +• 

Face Slam (S]{D) *, » + • 



Schlagkombinationen: 

Single Punch & Heel Kick 

Double Punch & Heel Kick 

Triple Punch & Spinning Crescent 

Triple Punch & Sweep (S) 

Triple Punch & Kickflip •, •, •, 

Triple Punch & Mid Kick », halte », •, • 

Running Punches •, 1 

Knife, Punch & Straight Kick * + • 

Knife, 2 Punch & Crescent Kick * + •, • 

Punch&Kick Mania •,•,»,• 

Hop Kick Flurry tippe # + •, 3 oder 4 



♦ +• 



», [•] 
• &• 




Name Bewegungsabiauf 

Punch on the ground * + • 

Repeated Ground Punches * + •, V mehrmals 

Crescent Kick • +• 

Sweep {S} • +• 

Heel Kick *, neutral +• 

Backflip {D} tippe * 

Kickflip {D} tippe % +• 

Würfe: 

Wrist Twist {S} • + • 

Pushover {sj{D} *• + • 

Fölling DDT (Sj{Dj *, ♦ + • 

Reoping Throw => Punch {S]{D} », » + • +• 

Grab an attack (gegen Schlag oder Kick von oben) * + • 

Schlagkombinationen: 

Single Punch & Heel Kick •, • 

Double Punch & Straight Kick •, •,• 

Triple Punch & Sweep (S) •,•,•,*+• 

Triple Punch & Spinning Crescent •, •, •, • 
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Triple Punch & Kickflip •,•,•,% + 

Triple Punch & Mid-Kick halte •, 

Running Punches 9, •, [< 




WOLF 



Name 



Bewegungsablauf 



Running Ciothesline {S}{D} 

Dashing Shoulder {D} 

KneefC} 

Uppercut {C} 



► + l 
*■ + l 
*■ + ( 
.V I 



• + • 

+ • 

* + • + • 



Würfe: 

Backfall (S) 

Body slam {S){D} 

Crucifix Piledriver 

Twirl&hurl (2 1/2 turns) {S}{D} 

Double Arm Suplex (gegen kriechen) {C} * + alle Knöpfe 

German Suplex (von hinten) 9 + • 

Schlagkombinationen: 

Single Punch & Roundhouse •, • 

Running Punches •, •, [•] 

Knee & Uppercut • + •,% + • 

Die stärksten Attacken der Kämpfer 

Jeder Kämpfer kann eine bestimmte Kombination von Schlägen auf den 
Gegner niedergehen lassen, die sehr viel Kraft kosten. Mit dem richtigen 
Timing der unten aufgeführten Attacken ist es möglich, daß der Gegner 
keine Chanche zum Verteidigen hat und ein Energieverlust, wie jeweils in 
der Klammer prozentual abgebildet ist, eintritt. 



Akira 

Dashins Body Check (50%) 

WurfrTrip&Punch on Ground (40%) . 

Pai 

Triple Punch, Crescent&Pounce (55%) . 
Wurf: Pushover&Pounce (50%) 



»,*+•+• 



Lau 

Hop Kick Flurry (85%) tippe * + •,•, •, •, •, halte * + • 

Wurf: FaceSlam&2xPounce (70%) *, » + •, halte * + • 

Wolf 

Shoulder Ram&Pounce (55%) *, *■ + •,#+• 

Wurf: Twirl&Hurl&Run&Pounce (80%) «•,*• + •,*, halte * + • 

Jeffry 

Toe Kick, Piledriver&Butt 

Bomb (1 00%!) tippe • + •,•,*,* + alle Knöpfe, halte * + • 



Kage 

Triple Punch&Mid Kick (45%) 

Wurf: lO'Toss&Head Dive (45%). 



•, •, •, • 

.* + •,•» + • 



Sarah 

Triple Kick&Pounce (55%) halte 

Wurf: Suplex (25%) 



>, * +( 
...• + ( 



Jacky 

Double Punch, Elbow, Kick&Pounce (55%) halte •, •,•,»,» + • 

Legende 



• 


Verteidigen 


halte 


langer Knopfdruck 


• 


Punch 


[.-] 


... noch möglich 


• 


Kick 


{D} 


mit Verteidung möglich 


+ 


gleichzeitig drücken 


(S) 


trifft einen stehenden Gegner 


tippe 


kurzer Knopfdruck 


\Q 


trifft einen kriechenden Gegner 




Elisabeth I. 

Manufakturen: 

Die Manufakturen haben eine unter- 
schiedliche Ausrichtung. Nicht alle sind 
zum Erzielen von Gewinnen gedacht. 
Verdienen kann man in erster Linie mit 
folgenden Manufakturen: Schnaps- 
brennerei, Segelmacherei und Webe- 
rei. Die anderen Manufakturen haben 
eine mehr strategische Bedeutung. So 
kann ein Spieler, der eine Schmiede be- 
sitzt, seine Schiffe mit Kanonen ausrü- 
sten, obwohl in den Städten aktuell kei- 
ne angeboten werden. Dies kann ge- 
rade für angehende Piraten und Frei- 
beuter ein nicht zu unterschätzender 
Vorteil sein. 

Wobei Sie mit dem Einrichten einer 
Manufaktur eine Zeitlang warten soll- 
ten, um so genügend Geld anzuhäufen. 
Denn gerade der Betrieb einer solchen 
Anlage nimmt hohe Investitionskosten 
in Anspruch (Lager, Knechte, Manu- 
fakturmeister, WarenJ, so daß ein 
zu früher, überstürzter Aufbau einer 
solchen leicht zu einem finanziellen 
Disaster führen kann. 

Schiffe kaufen: 

Aufgrund der hohen laufenden Kosten 
(Reparatur, Heuer) lohnt sich der Kauf 
eines größeren Schiffs erstdann, wenn 
Sie mit den Wbrens/römen gut vertraut 
sind und die Möglichkeiten des Wa- 
renwirschaftssystems (Angebot und 
Nachfrage, saisonalle Schwankungen) 
im Spiel schon genauer kennen. Außer- 
dem können Sie mit einer Pinasse 
durchaus zu großem Reichtum kom- 
men und somit größere Schiffe ledig- 
lich als Schutz gegen Piratenschiffe be- 
nutzen. 

Adventureteil: 

Es sind insgesamt 15 Aufgaben auf die 
gesamte Spielzeit von 30 Jahren ver- 
teilt. Da sie einen historischen Grund 
haben, können sie nicht gleichmäßig 
verteilt seien. Es kann also durchaus 
vorkommen, daß innerhalb von drei 
Spiel jähren kein einziger Auftrag an 
Sie herangetragen wird, wie es zum 
Beispiel von 1563-1566 der Fall ist. 




CTI 



Großhandel 
für 

Computerspiele 
und Zubehör 



PC 



CD ROM 



SONY 




Wir liefern auch: 
CD-ROM- 
Laufwerke 
Controller 
CPU's 
Drucker 
Festplatten 
Grafikkarten 
Joysticks 

Kabel 
Monitore 
Motherboards 
Netzwerk- 
zubehör 
PC-Gehäuse 
Soundkarten 
Simm's 
Tastaturen 



Bitte nur 
Händler- 
anfragen! 



* 



Groß Electronic 

Computerspiele + Zubehör 
Passauer Straße 13 

D-94133 Röhrnbach 
Tel. 0 85 82/9605-0 
Fax 0 85 82/9605-99 
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COUPONS 



Coupon 



Sie werden es sicherlich schon bemerkt haben: seit letzter Ausgabe fin- 
den Sie die Kleinanzeigen bei PC GAMES auf der Cover -CD-ROM. 
Das hat für Sie gleich zwei Vorteile: Sie können jetzt gezielt nach ei- 
nem gewünschten Programm oder einem Peripheriegerät suchen und 
im Heft ist wieder mehr Platz für interessante Artikel. Die Teilnahmebe- 
dingungen haben sich hingegen nicht geändert: Sie müssen nur den 
Coupon ausschneiden, Ihren Text eintragen und DM 5,- in bar oder als 
Scheck beilegen. Wir müssen aber davon absehen, Verlosungs- oder 
Verschenkaktionen (der 100., der mir 10 Mark schickt, bekommt eine 
Diskette) und dubiose Kettenbriefe zu veröffentlichen. Solche Anzeigen 
werden nicht abgedruckt und aus Aufwandsgründen auch nicht 
zurückgeschickt! Schicken Sie den Coupon an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Kleinanzeigen 
Isarstraße 32-34 
90 451 Nürnberg 
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KENNWORT: PROGRAMMEINSENDUNG 



Vorname, Name 



Straße, Hausnummer 



PIZ, Ort 

Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die uneingeschränkte, unbe- 
fristete Erlaubnis, mein 

□ Cheatprogramm 

□ Spiel 

□ Level 



. (Name des Programms) auf den Datenträgern 

des Computec Verlages zu veröffentlichen. Mit meiner Unterschrift be- 
stätige icn, daß ich der alleinige Rechteinhaber bin. Gleichzeitig be- 
stätige ich, daß durch die Veröffentlichung keinerlei Rechte Dritter ver- 
letzt werden, z. B. aufgrund von Sounds, Musikstücken, Grafiken oder 
sonstigen Programmteiien, die im oder durch das Programm verwen- 
det werden und von denen die Rechte bei Dritten liegen. Sofern zu ei- 
nem späteren Zeitpunkt von mir die Rechte an Dritte abgegeben wer- 
den, informiere ich unverzüglich den Verlag. 
In jedem Fall stelle ich den Verlag von Ansprüchen Dritter, die durch 
die Veröffentlichung entstehen, frei. 



Datum, Ün terscfcift 




KENNWORT: COMMAND & CONTACT 

Ich möchte O teilnehmen O ausscheiden 

(biHe entsprechendes Kostchen ankreuzen) 



Name, Vorname 



Straße, Hausnummer 



PL .Wohnort 
Tdefon 



(Unterschrift) 

Wenn „Teilnehmen" angekreuzt wurde, bitte beachten: 

Mit meiner Unterschrift eiteile ich dem Computec Verlag die Erlaubnis, meine 
vollständige Adresse und Telefonnummer auf der Cover-CD-ROM der PC GA- 
MES zu veröffentlichen. Wenn ich an dieser Aktion nicht länger teilnehmen 
möchte, teile ich dies dem Computec Verlag in schriftlicher Form mit. 

Ich suche für folgende Spiele noch Mitspieler 



COUPONS 



EINSENDUNGSRATSCHLAGE 
TIPS & TRICKS 



Damit die Rubrik Tips & Tricks in Zukunft noch 
größer und besser wird, möchten wir Sie bit- 
ten, bei der Einsendung von Ihren Spielehilfen 
die folgenden Ratschläge zu beachten: 



1. 

2. 
3. 



5 



6 



Die eingesandten Tips & Tricks müssen von Ih- 
nen selbständig erarbeitet worden sein, d. h. sie 
dürfen nicht aus anderen Publikationen stam- 
men oder bereits einem anderen Verlag zur Ver- 
öffentlichung vorliegen. 



Kurze Spieletips (sog. Kurztips) finden auch auf 
einer Postkarte ausreichend Platz. Das spart Ih- 
nen Geld und uns unnötigen Aufwand. 



Wenn Sie eine längere Komplettlösung anferti- 
gen, so möchten wir Sie bitten, diese auf Dis- 
kette zu uns zu schicken. Das gewährleistet ei- 
ne sehr viel schnellere Bearbeitung und erspart 
uns einige Nervenzusammenbrüche. 



Karten und Skizzen sollten frei sein von über- 
flüssigen Strichen und sich lediglich auf das 
Wesentliche konzentrieren. Die Bilder mit ei- 
nem Zeichenprogramm zu erstellen und auf 
Diskette zuzuschicken, ist häufig die beste Lö- 
sung. Wenn möglich, freuen wir uns auch über 
bereits im Grafikformat GIF, TIF oder PCX ab- 
gespeicherte Zeichnungen bzw. Screenshots zu 
Ihrem Tip. 



Bei einer Veröffentlichung Ihres Cheats oder Ih- 
rer Komplettlösung können Sie mit einem Be- 
trag von bis zu 300 Mark rechnen. Ein Kurztip 
wird meistens mit 20 bis 100 Mark honoriert, ei- 
ne Komplettlösung mit 100 bis 300 Mark - ab- 
hängig von Qualität und Quantität. 



Wenn Sie ein nützliches Cheatprogramm ent- 
wickelt haben, das Sie auch anderen Lesern zur 
Verfügung stellen möchten, so können Sie uns 
dieses auch zuschicken. Vielleicht findet sich 
noch ein Plätzchen auf unserer Cover-CD-ROM! 



Natürlich freuen wir uns über jede Einsen- 
dung, auch wenn die aufgelisteten Ratschlä- 
ge nicht genauestens befolgt wurden. Ihre 
Tips & Tricks zu den Spielen schicken Sie bit- 
te an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC GAMES 
Kennwort: TIPS & TRICKS 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 



COVERDISK UND 
CD-ROM 10/96 

Wir übernehmen die Garantie, daß jede Coverdisk und jede CD- 
ROM unser Haus in einem einwandfreien Zustand verläßt. Sollten 
doch einmal Probleme, welcher Art auch immer, auftreten, so bitten 
wir Sie, die Diskelte oder CD-ROM erst einmal auf einem anderen 
PC auszuprobieren. Stellen Sie fest, daß jetzt immer noch die glei- 
chen Probleme auftreten, so schicken Sie bitte den Coupon (zusom- 
men mir dem Aufkleber oder der CD-ROM) an folgende Adresse; 

Astert Media GmbH 
Reklamationen PC Games 
Am Steinacher Kreuz 22 
90 427 Nürnberg 

PC GAMES 1 0/96 

O DISKETTE O CD-ROM 

Name, Vorname 
Straße, Hausnummer 
PLZ, Wohnort 





TTTTTTT 



FÜR 
Q-CHECK 



Ihre Meinung ist uns wichtig! Wir wollen von Ihnen wissen, ob Sie mit 
unserem Leserservice in der Reklamationsabteilung zufrieden sind. Be- 
antworten Sie bitte die folgenden, kurzen Fragen, damit wir in Zukunft 
noch besser auf Ihre Probleme eingehen können. 

Hotten Sie in den letzten drei Monaten Grund zur Reklamation Ihrer 
CD-ROM? 

□ Ja 

□ Nein 

Falls Ja, wie longe hat der Ersatz Ihrer CD-ROM gedauert? 

Q bis zu einer Woche 

□ länger als eine Woche 

□ länger ais drei Wochen 

□ länger als vier Wochen 

War Ihre CD-ROM defekt und haben Sie dennoch nicht reklamiert? 

□ Ja, Ausgabe 

■ Nein 

Falls Ja, waren Sie mit der Betreuung zufrieden, wurde Ihnen gehol- 
fen, hoben Sie einen Ansprechpartner bekommen? 
Geben Sie bitte eine Schulnote von 1 (sehr gut) bis sechs {sehr 
schlecht): 

Horten Sie in den letzten drei Monaten technische Fragen an unsere 
Hotline? 



□ Ja 

□ Nein 



Schicken Sie den Coupon 
an folgende Adresse; 



Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: PCG Q-CHECK 
isarstraße 32-34 
90 4SI Nürnberg 
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Sie haben es si- 
cher schon ge- 
merkt: die aktu- 
elle PC Games 
ist keine ge- 
wöhnliche. Seit 
nunmehr vier 
Jahren berichten 

wir monatlich über alle Spiele-Neuerscheinungen und viele andere Themen rund um den 
PC. Eine Frage, die wir uns in der Vorbereifungsphase zur Vier-Jahres-Ausgabe stellten, 
war die, wie wir uns für die Treue unserer Leser am besten bedanken können. Die inter- 
essanteste Idee, die uns dabei kam, war eine zweite Cover-CD-ROM. Da sich die Branche 
derzeit schon wieder dem turbulenten Weihnachtsgeschäft nähert, fielen uns auch reich- 
lich topaktuelle Spiele ein, die wir Ihnen als Demoversion zu Verfügung stellen wollten. 
Es war nicht leicht, aber - Sie sehen: wir haben es geschafft! Neben der herkömmlichen 



Cover-CD-ROM finden Sie diesmal eine zweite CD mit vielen 
spielbaren Demos auf unserem Magazin-Cover. Bei der Zu- 
sammenstellung dieser CD-ROM lag uns am meisten am Her- 
zen, nicht wie manche Mitbewerber die Zahl der spielbaren 
Demos durch vermeintliche „Oldies" künstlich aufzublasen, 
sondern nur aktuelle Demos zu verwenden. Wenn Sie einen 
Blick auf die beiden Geburtstogs-CD-ROMs werfen, werden Sie das ohnehin selbst fest- 
stellen. Ich hoffe, Sie freuen sich über unsere kleine „Treueprämie". Übrigens: wir den- 
ken jetzt schon darüber nach, womit wir Sie zu unserem runden, fünften Geburtstag 
überraschen sollen - bleiben Sie also dabei. 





Thomos Borovskis 



Demes CD-ROM Nr. I 



Dungeon Keeper - selbst!. Demo (MS-DOS) 87 

Fl Manager 96 (MS-DOS) 87 

H2Q (MS-DOS) 87 

—Missionforce: Cyberstorm (Windows 95) 88 

—Pinboll Construction Kit (Windows 3.1 ) 88 

Rendezvous im Wellraum (MS-DOS) 88 

— Relum of Arcade (Windows 95) 88 

The Gene Machine dt. Demo (MS-DOS) 89 

The Mutation ofJB (MS-DOS) 89 

-Time Commondo (MS-DOS, Windows 95) 89 

— Timelapse (Windows 3.1) 90 

Z (MS-DOS) 90 



Demes CD-ROM Nr. 2 



Absolute Pinboll (MS-DOS) 92 

Bundesliga Manager 97 (MS-DOS) 92 

Elisabeth I. (MS-DOS) 92 

Fire Fight (Windows 95) 92 

Front Page Sports Baseball '97 (Windows 95) ... 93 

Gubble (Windows 95) 93 

-Hellbender (Windows 95) 94 

Hind (nur MS-DOS) 94 

Indycar Rating 2 für Win 95 (Windows 95) 95 

Larry 7 (Windows 95) 95 

-Schleichfahrt (MS-DOS) 96 

LSyndicateWars (MS-DOS) 96 



Bugfixes/Updates 



■Afterlife 8-Bit Sound Update 100 

■Fl Manager 96 Version 1.11 100 

— Mortimer Update 100 

Pro Pinball - The Web DOS to Wir.95 Update ....1 00 

—Pro Ptnball - The Web VI .52p 100 

-Virtual Snooker Vl.l - U.S.-Version 1 00 

Elisabeth I. Update 100 

Pole Position Update 100 



Special 



-PC Games Reportage: Zu Besuch bei 

Westwood Studios 98 

-Kleinanzeigen 99 

-Commond&Contact 100 

-PC Games Lesereinsendungen 98 
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Und so gehen Sie vor 
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Tips £ 
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Legen Sie die CD-ROM in Ihr Laufwerk ein und wechseln Sie ouf den 
entsprechenden Loufwerksbuchstoben. In den meisten Fällen reicht 
j es, jetzt einfach dos File „STARTBAf aufzurufen. Sollten Sie mit den 
fr Demos ouf der CD-ROM Probleme hoben, wassichzum Beispiel da- 
| durch äußern kann, daß ein Spiel nicht richtig startet oder Ihr System 
beim Start abstürzen läßt, so beachten Sie bitte die jeweiligen Mindestan- 
forderungen der einzelnen Demos im Menüprogramm (EMS, 
XMS, RAM usw.). Wenn Sie nicht wissen, wie sich die Ein- 
stellungen in Ihrer CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT 
den Anforderungen entsprechend verändern las- 
sen, so schlagen Sie bitte in den Handbüchern 
Ihres Computersystems noch. Sollte das grafi- 
sche Menüprogramm - was nur in sehr selte- 
nen fällen vorkommt - nicht auf Ihrem Com- 
putersystem laufen, lossen sich die meisten De- 
mo-ProgrammeaufderCD-ROM auch „von 
Hand", das heißt vom DOS-Prompt aus installie- 
ren oder starten. 




Sie 
fricks-T«" 



CHI»«* 



Bevor 
inieren 



Bevor Sie reklamieren... 

Do die Demoprogramme auf unserer CD-ROM meistsehr frühen 
Versionen der jeweiligen Spiele entnommen sind, kann es zu Inkompati- 



bilitäten mit „exotischer" Hardware 
kommen. Läßt sich ein Demo in Ihrer 
Standard-Konfiguration nicht auf An- 
hieb stalten, so sollten Sie die Beschrei- 
bung noch einmal gut durchlesen. Falls 
auch eine Änderung Ihrer Konfiguralionsdatei- 
en (z. B. mit EMS-Speicher) keine Abhilfe schafft, 
könnte es sein, daß Sie eine Grafik- oder Soundkarte 
in Ihrem Computersystem hoben, die mit der Demo nicht 
richtig zusommenorbeitet. In diesem Fall handelt es sich um keine 
Beschädigung der CD-ROM. Bitte hoben Sie Verständnis dafär, daß wir keine Gewähr dafür über- 
nehmen können, doß sich jede Demo auf jedem beliebigen Rechner starten läßt. Bei Fehlern, die 
eindeutig auf eine Beschädigung der CD-ROM hinweisen („Lesefehler von Laufwerk D:" oder 
ähnliche), bekommen Sie aber selbstverständlich Ersatz. 

Wichtiger Hinweis: 

Der Computec Verlag übernimmt keinerlei Haftung für Datenverluste oder andere Schäden, die 
durch Benutzung der PC Games-Datenträger entstehen. Alle Datenträger werden vorVerlossen un- 
seres Hauses anhand der aktuellsten Virenscanner auf Virenbefall geprüft. Bei monatlich rund 50 
neuen unentdeckten Viren kann eine Infektion jedoch nicht ausgeschlossen werden. Da zwischen 
der Fertigstellung der Cover-CD-ROM und dem Erscheinungslermin im Handel mehrere Wochen lie- 
gen können, empfehlen wir Ihnen den Einsatz eines Anti-Virus- bzw. Virus-Shield-Programms. 



Hinweis für Win 95-Benurzer 



I 

dep? e *V 
ItlUken- 

dows 



Für Windows 95-Benutzer empfiehlt es sich generell, vor dem 
Start der PC Games CD-ROM das Betriebssystem mit dem 
Befehl „Stort/Beenden/ Computer im MS-DOS-Modus 
starten" herunterzufahren - auf diese Weise werden Spei- 
cherkonflikte mit manchen Demoprogrammen vermie- 
den. Trotzdem hoben wir unser Bestes getan und das PC 
Games-Menüprogramm auf die Erfordernisse eines Windows 
95-Syslems angepoßl. Wenn Sie das PC Games-Menü unter Win- 
95 starten wollen, klicken Sie biite die Datei „95STAR1.EXE" dop- 



pelt. Do viele Demos noch speziell für MS-DOS pro- 
grammiert wurden, kann es beim Installieren einiger ' 
Demos vom grafischen Menüprogramm aus zu Pro- 
blemen kommen. Falls dieser seltene Fall eintritt, star- 
ten Sie das PC Games-Menüsystem bitte vom MS-DOS- 
Modus aus. Folgende Pragramme ließen sich in unserem Test nur nach Ausführen der 
Funktion „Computer im MS-DOS-Modus starten" durchführen: 
Dungeon Keeper 
Hind 




Windows 



Das Interface 



Dieser Unterpunkt 
führt Sie in das Menü 
mit den Demos 



Dieser Menüpunkt 
führt Sie zu den 
Bugfixes und Specials 



Dieser Unterpunkt führt 
Sie zur Command & 
Contact Leser-Aktion 



Zurück zu DOS 




Die Tips & Tricks- 
Datenbank 



Musik an / aus 
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Jm Ihnen zu unserem 1 6-seitigen Dungeon Keeper-Special auch noch ein paar neue bewegte Bil- 
der bieten zu können, boten wir Bull f rog um die Erstellung einer weiteren selbstlaufenden Demo- 
version Sehen und hören Sie selbst, welch tolle Grafiken und Sounds uns bald erwarten. 

Hardware Voraussetzungen: 486DX/2-66, 8 MB RAM 



- .1 






H20 ist ein Shoreworespiel, doswie z. B. Lemmings in den Bereich der Denk- und Geschicklich- 
keitsspiele gehört. Wossertropfen fallen von der Decke eines sei ollbaren Spielfeldes. Sie müssen 
diese Tropfen in ein Abflußrohr om Spielfeldboden leiten, indem Sie Blocke werfen, um dos Was- 
ser zu stoppen, Brücken bauen, um es umzuleiten, oder Bomben legen, um Hindernisse aus dem 
Weg zu räumen. 

Tostolurbelegung: 

Bitte beachten: Windows 95-Benutzer können diese Demo nur vom „MS-DOS-Modus" aus starten. j 0S | e Aktion 

Fl Manager 96 1 Bombe legen 

Nicht nur Sauber-Mol Heinz-Harald Frentzen ist begeistert: Mit dem Fl Manager 96 bringt Soll- 1 Bloc ' 1 wer,en 

wäre 2000 weltmeisterliche Formel 1-Atmosphäre auf Ihren Bildschirm. Fahrer, Teams, Sponso- C Brückenanfang festlegen 

ren, Technik - dank der FIA-Lizenz bietet die jüngste Wirlschaftssimulalion des deutschen Spiele- V Brückenende festlegen 

Giganten neben angenehmem SpielkomfoM und spannenden 3D-Rennsequenzen auch unerreich- * Zeitablauf beschleunigen 

te Reolilätsnähe. Hinweis: nur im Büro verändert sich der Mauszeiger über Hotspols. ^ESC] Level beenden 

Hordware Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Grofikkorle, Maus Hardware- Voraussetzungen: 386DX-33, 1 MB RAM 
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Missionfarce: Cyberstorni 




Sierras Missionier«: (yberstorm ist ein klassisches rundenbosierles Strategiespiel. Man steuert ei- 
ne Gruppe von Robotereinheiten Isogenannten Hera), die sich auf einer Raumbasis mit Piloten 
(den Bioderms) und Waffen ausstalten lassen. Dor1 ist es auch möglich, weitere Einheiten oder 
Waffensysteme zu entwickeln, um so die eigene Schlogkioft zu erhöhen. Auf der Planetenober- 
fläche sind einzelne Missionen zu erfüllen, beispielsweise die Vernichtung eines feindlichen Ge 
schützturms, das Zurückschlagen fremder Herrtruppen oder die Aufklärung eines bestimmten Ge- 
biets. Das Windows 95-Programm ist fast ausschließlich mausgesteuert und führt den Spieler 
Schritt für Schritt in die Bedienung des Spiels und die Erfüllung der Missionen ein. 

Taste Aktion 

Mausklick rechts Objektinformalionen abrufen 

Mousklick links Einheit auswählen / 

Weg planen 

Doppelklick Einheit bewegen/ 

Ziel angreifen 

Cursortosten Kortenousschnitt scrollen 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX/2 66, 8 MB RAM, Windows 95 

Pinball Construction Kit 




Mit 2lst (enturys Pinball (onstruetion Kit lassen sich unter Windows eigene Flippertische ent- 
wickeln und austesten. Man wählt aus einer Bibliothek mit acht Elementgruppen diverse Flipper 
elemente aus und zieht diese mit der Maus auf den Tisch, wo sie ouch nachträglich noch verscho- 
ben werden können. Anschließend können die Flipper gespielt werden, wobei sogar eine Re- 
korderfunktion das Spiel aufzeichnen kann. Ihr Windows muf) dozu eine Auflösung von minde- 
stens 800 x 600 Pixeln bei 256 Farben aufweisen. 

Tastoturbelegung: 

Toste Aktion 

Cursor unten Feder aulziehen 

[SHIFf] links Linke Flipper betätigen 



[SHIFT] rechts Rechte Flipper betätigen 

Leerlaste Tisch onschubsen 

[ESC] Spiel beenden 

[F2] Pause 

[F3] Spieloplionen 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX/2-66, 8 MB RAM, Windows 3.x 

Rendezvous Im Weltraum 

■ 




Für Science Ficlion-Fons gehört Arthur C. Clorke zu den absoluten Kult-Autaren. In „Rendezvous 
im Weltraum'lentsprichl dem englischen Spiel „RAMA") lassen er und Sierra Sie teilhaben an 
spannenden Abenteuern in einer komplett geänderten Umgebung, die aus sage und schreibe 
3.000 (!) Locations besteht. Der Trailer vermittelt einen ersten Vorgeschmack auf das im Novem- 
ber erscheinende Adventure. 

Hardware- Voraussetzungen: 486DX/2-66, 8 MB RAM, 
Double Speed-CD-ROM, SVGA, Windows 




IM 



Return af Arcade 

Mit Return of Arrode erweckt Microsoft alte 
Spielhollenklassiker zu neuem Leben. Die 
Sammlung ehemals populärer Spiele umfaßt 
neben DigDug, Pole Position und Golaxians 
auch PacMan, das in dieser Demo gezeigt wird. 
Aufgabe ist es, mit dem kleinen gelben Kä- 
seeck alle Punkte im Labyrinth zu fressen. Den 
Geislern sollte man dabei tunlichst aus dem 
Weg gehen; diese sind nur verdaulich, wenn 
die großen Punkte zuvor gefressen wurden 
und die Geister sich verfärben. Gesteuert wird 
PacMon mit den Cursortosten 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX/2-66, 8 
MB RAM, Maus, Windows 95 
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The Gene Machine 




The Mutation of J.B. 




Im Zuge der Renaissance traditioneller Adventures präsentiert Vit Totoi ein Programm, das gra- 
lisch absolut einzigailig ist. Durch gezeichnete und gemalte Hinlergrundgrafiken erhält das Spiel 
ein ganz besonderes Flair. In der Art der Jules Vernes Romone entfallet sich die Story eines briti- 
schen Gentleman der viklorianisrhen Zeit, der zusammen mit seinem Diener die Welt bereist. Die 
Bedienung erfolgt fast vollständig mit der Maus, durch Klicken ouf Personen, Wege und bei Be- 
darf erscheinende kons steuert man seine Spielfigur. 



Ein zum Ferkel rnutierter Junge spielt die Hauptrolle in diesem herzerfrischenden Adventuie, das 
unter dem Label von neo erscheint. Dos Spiel wird ausschließlich mit der Maus gesteuert, das In- 
terface orientiert sich weitestgehend am Vorbild der LucasArls-Advenlures. Um also beispielsweise 
eine Türe zu öffnen, klicken Sie zuerst das Verb Offnen an, anschließend die zu äffnende Türe. 
Hinweis: Um in den spielbaren Bereich zu gelangen, müssen Sie sich zuerst die Produktankündi- 
gung ansehen. 



Tastaturbelegung: 

Toste 



Leerloste Inventar/Status 

Punkt-Taste Sprachausgabe überspringen 

[Fl] Pause 

[ESC] Videoszenen überspringen 

[AITJ-X Spiel beenden 

Hordwore-Voroussetzungen: 486DX/2 66, 6 MB RAM, Maus, SVG 



. Aktion Hardware Voruussel/ungen. 4B6DX/2-66, B MB RAM, Maus 



Time Commando 

Gäbe es einen Innovolions-Aword, Time Cammando von Adeline Software hätte ihn verdient. Die 
einzigartige Verquickung von Beat 'em Up, Action-Adventure und Shaot 'em Up stellt eine Zeitreise 
durch 20 brillant gerenderte Levelsin unterschiedlichsten Epochen (u. a. Prähistorie, Römisches 
Reich, Wilder Westen) dar. Spielidee, Handling und vor ollem Grafik werden auch Sie begeistern 1 



Mehr als 150.000 Kleinanzeigen! 

Deutschlands 

größte 
Kleinanzeigen- 
Datenbank 



Bundesweit Anzeigen lesen 
und inserieren - unabhängig 
von Erscheinungsterminen! 

F3TX: 



« PHD # 
http://www.dhd.de 
download 0511/3991-340 



Internet: 



DER HEISSE DRAHT 
Postfach 6163 • 30061 Hannover 



Bischoff & Partner 

Tel.- 03 35/5 61 52 10 'Fax 03 35/5 6152 90* BTX: BISCHÖFF* 

Fiirstemvalder Straße 46 • 15234 Frankfurt /Oder 
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Ah 64D longbow DV 86 DM Fl CP 2 

C&C Level EdilorVol, 2 DV 33J)M Ricfiohl 

Civifisaiian 2 DV 80 DM Gabriel Knight 2 

Crusade Bo Regret DV 71 DM Morlini Rocing 

Crusade • No Remorse DV 84 DM Nasror Rocing 2 



DV ID9 DM 
DA 68 DM 
DV 86 DM 
DV 25 DM 
DV 84 DM 



CD-ROM 

The Ripper 
ThlsMeans Wot 
lime Commondo 
Woranft 2 
Worcrott 2 Missiin 



DV 8t DM 

DV 74 DM 

DV 81 DM 

DV 8DDM 

DV 30 DM 



Finanzierung von Komplettsystemen ab sofort möglich 
Erfragen Sie die aktuellen Angebote!! 



Cyberio 2 

Cybermoge DV 84 DM 

Cyberslorm DV 84 DM 

0. ar. Sdiloth! i rl Ärdenren DV 71 DM 

Diablo DV 84 DM 

Die Siedler 2 OV 75 DM 

Eortsieg.t-2 OV 84 DM 

Elbobelh DV 96 DM 

f I Monager 96 DV 8t DM 



DV 84 DM Heed for Speed Spec. ErJit. DV 84 DM 



Quoke 
RebelAssoull2 
Return Fire 
Riddle ol Mister Lu 
Shellshotk 
Silent Hunter 
Silenl Thunder 
SynfaoleWnn 



DA 71DM 

DV 93 DM 

DV 83 DM 

DV 84 DM 

DV 84 DM 

OV 74 DM 

DV 86 DM 

DV* 84 DM 



WC IV ind. T-Shirt 
ioik Nemesis 
l 

Biolorge 
OulpostV. 1.5 
Shotkwove Assault 
US No »y fighler 
Wing Conwtonder 3 
Die Höhlerwell Soga 



DV 84 DM 

DV 86 DM 

DV 82 DM 

DV 34 DM 
38 DM 

DA 40 DM 

DV 34 DM 

DV 38 DM 

DV »DM 



DV 



Lieferung; Nachnahme 10,- DM + Nfi; Vorkasse 7,- (nur Euroscheck]; Frei Haus 5,DQ DM (nur Raum Frankfurt /Oder} 
Preis-Änderungen vorbehalten - Preisliste kostenlos - Ladenpreise können abweichen 
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| Tips rund um Job & Bewerbung 
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Tastaturbelegung'. 

Toste Aktion 

Cursor links Noch links drehen 

Cursor rechts Noch rechts drehen 

Cursor oben Vorworts laufen 

Cursor unten Rückwärts loufen 

[STRG]+Cursor links Angriff links 

[STRG]+Cursor rechts Angriff rechts 

[STRGl+Cursor unten Abwehr/Nachladen 

[STRG]+Cursor oben Angriff Irontal 

[ALT]+Cursor links Nach links springen 

[AlI]+Cursor rechts Noch rechts springen 

[ALf]+Cursor unten Vorwärts springen 

[ALT]+Cursor oben Angriff frontal 

Leertaste Nehmen/Offnen/etc. 

1-6 Waffe wählen 

W/X Waffe wechseln 

P Pause 

[ESC] Menü anzeigen 

[SHIFH+D Loaped Demo-Modus 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX/2 66, 8 MB RAM, DoubleSpeed CD-ROM 




Timelapse 

Philips Medio und GTE Entertainment entführen Sie mit Timelapse in die Epochen historisch rele- 
vanter Zivilisalianen: Auf der Suche nach der sagenumwobenen Stadt Atlantis reisen Sie u. o. zu 
den Stätten der Ägypter und Mayas, lösen dabei knifflige Puzzles im Mysl Stil und lassen sich von 
der hochauflösenden, geänderten Bilder-Pracht verzaubern. 



Tastaturbelegung: 

Toste 



Cursor rechts/D Nach rechts drehen 

Cursor oben/W Vorwärts laufen 

Cursor unten/S Rückwärts laufen 

Z Komplette Linksdrehung noch links 

C Komplette Linksdrehung nach rechts 

Mausklick Gegenstand untersuchen/bewegen/nehmen 

[STRG]+0-9 Lautstärke einstellen 

[STRG]+[FI]/[F2] Helligkeit einstellen 

[STRGJ+LF3MF8] Farbbalance einstellen 

[STRGMF9] Farben zurücksetzen 

[SIRG]+Q Spiel beenden 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2 66, mind. 1 2 MB RAM, DoubleSpeed CD-ROM, 
SVGA-Grofikkorte, Windows 




. Aktion 



Cursor links/A Noch links drehen 



Mit l ist den Bitmap Brothers eines der aufsehenerregendsten Spiele dieses Jahres gelungen. Das 
Spielprinzip ist dabei überraschend einfach: Das Ziel ist, den Gegner durch die Vernichtung seiner 
Robotereinheiten oder durch die Zerstörung oder Einnahme seiner Basis zu bekämpfen. Der Geg- 
ner versucht allerdings gleichzeitig dasselbe; auf eine gute Abwehr muß also geachtet werden. 
Für Nachschub sorgen auf dem Spielfeld verteilte Fabriken, die erst dann für eine Partei tätig 
werden, wenn das jeweilige Grundstück unter der Fahne dieser Partei steht. Dazu steht auf jedem 
Grundstück eine Fahne, die mit den Robotern berührt werden muß. Die Roboter (es gibt verschie- 
dene Typen) sind darüber hinaus in der Lage, Geschütze und Fahrzeuge zu besetzen. Um diesen 
Einheiten Befehle zu erleilen, wählt man diese mit der Maus aus und klickt anschließend auf das 
Wegziel oder auf eine anzugreifende Einheil. Die Produktion der Fabriken wird in dem Fabrik- 
menü bestimmt, das man durch dos Anklicken der jeweiligen Fabrik erhält. Die Produktionsge- 
schwindigkeit ist abhängig von der Anzahl der Grundstücke, die im eigenen Besitz sind. Es ist also 
auch deswegen wichtig, möglichst viele Grundstücke zu besitzen. 

Bildschirmaufhau 

Der Bildschirm ist in drei Bereiche aufgeteilt: Das Spielfenster, das Slalusfensler und die 
Kommandoleiste. 
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Statusfenster (von links oben nodi rechts unten): 

Angriffsknopf Blinkt, sobald eine Einheit angegriffen wird. 

Mit einem Mausklick darauf wird zu der Einheil gescrolll. 

Zeit Zeil seit dem Beginn. Je schneller das Spiel beendet wird, 

desto höher ist der erreichte Rang. 
Reportlensler Besondere Vorkommnisse werden hier gemeldet. 

Mit einem Mausklick daraui wird zu der Einheit gescrolll. 

Waffen/Fahrzeug Zeigt die Waffen und das Fahrzeug im Besitz der aktuellen Einheit. 

Granaten Zeigt die Anzahl der Granaten an, die die aktuelle Einheit besitzt. 

Energy Bar Zeigt die Energie, die die aktuelle Einheit noch besitzt. 

Minikarle Die Minikarte zeigt, wo sich Einheiten aufholten 

und welche Grundstücke von wem besetzl sind. 
Außerdem erlaubt sie ein direktes Navigieren mit der Maus. 

1-Knopf Anzeigen von Straßen, Felsen etc. in der Minikarte 

D-Knopf. Anzeige von Kurzbeschreibungen in der Minikarte 

Z -Knopf Anzeige der Besitzverteilung in der Minikarte 




Kommandoleiste (von links): 

R Knopf Robolereinheilen anzeigen 

V Knopf Fahrzeuge anzeigen 

B-Knopf Gebäude anzeigen 

G-Knopf Geschütze anzeigen 

Anneestärke Zeigt die Anzahl on Einheiten jeder Seile an 

Menü Zeigt das Spielmenü an 

To Staturbelegung 

Toste Aktion 

Leertaste Ausgewählte Einheiten abwählen 

[Fl] Robotereinheilen anzeigen 

[F2] Fahrzeuge anzeigen 

[F3] Gebäude anzeigen 

[F4] Geschütze anzeigen 

[F5] Angegriffene Einheiten anzeigen 

Zur Basis scrollen 

[ENTF] Gruppierung aufheben 

[SHIFTl+linke Mauslasle Einheil zur Gruppe hinzufügen/ entfernen 

A Alle Einheiten auf dem Bildschirm gruppieren 

M Spielmenü 

P Pause 

[5TRG1+R Levelneustarl 

[STRG]+Q Spiel beenden 

linke Maustaste Einheit/Gruppe wählen 

Einheil/Gruppe einen Befehl geben 
Fabrikmenü anzeigen 

mittlere Maustaste Ausgewählte Einheilen abwählen 

rechte Maustasle+ Mausbewegung Bildschirm scrollen 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX/2-66, 8MB RAM, Maus 



DUNKEL. MAGISCH. ANDERS. 





Distiibuted by 




KONAMI® 



Volk, das mächtig und weise Uber das Land herrschte. Damals 
lebten seltsame Wesen, märchenhafte Geschöpfe und Menschen 
noch in Frieden und Harmonie miteinander, doch dann hielt die 
A^achtgier Einzug und zerstörte alles. 

Erforschen Sie in der Rolle des grünsehnäbligen Abenteurers 
„Quickthorpe" die vier Länder der Mecubarz', und begeben 
Sie sich auf die Suche nach mystischen Edelsteinen, durch 
die Ihr Volk befreit wird: 

• atemberaubende, hochauflösende SVGA-Grajik 
'(von einem ehemaligen Disney-Zeichner gestaltet) 

• eindrucksvoll animierte Figuren 

• komplett deutsche Version: inklusive Sprachausgabe 
(mit den Stimmen bekannter Schauspieler!) 

• intelligente Befeh Issteuerung mit 
bislang unerreichter Bedienfreund- 
■lichkeit. 

Lüssen auch Sie sich verzaubern, 
und enträtseln Sie die mysteriösen 
und märchenhaften Geheimnisse der 
Welt von Fable, dem neuen Stern 
am Adventure-Himmel! 




PC CD-ROM a«hför 



auch für Windows 95 POWERMAC 



I lodranic Siudit 
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Mit Absolute Pinboll ist 21st Century nach einigen Tiefschlägen wieder ein wirklich passabler 
Flipper gelungen. Verschiedene Grafikmodi und reich ausgestattete Flippertische sprechen 
für sich. In unserer Demo können Sie den ersten Table ohne Zeilbeschränkung probespielen. 

Spielsteuerung 



Im Hauptmenü 

Cursor links/rechts. . . Nächster/vorheriger Table 

[RETURN] Tisch laden 

Leertaste Optionen-Bildschirm 

[ESC] Zurück zu DOS 

Während des Spiels 

[RETURN] Ball einwerfen 

[SHIFT] links Linker Flipper 

[SHIFT] rechts Rechter Flipper 

Leertoste Tisch anrempeln 

< oder Y Tisch von links anrempeln 

. oder - Tisch von rechts anrempeln 

[ESC] Zurück zum Hauptmenü 

1, 2, 3 und 4 Grafikauflösung ändern 



Hardware Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB RAM, DaubleSpeed-CD-ROM 

Bundesliga Manager 97 

Hundertlausendfach sind die drei bisherigen Teile der Bundesliga Manager Serie über den 
Ladentisch gegangen. Mit dem BM 97 (diesmal im Windows Outfit] setzt Software 2000 die 
Erfolgsstory dieser Legende unter den 
Fußball-Managern fort. Der selbstoblau- 
fende Trailer zeigt Ihnen schon jetzt die 
Highlights des im Oktober 1996 erschei 
nenden Thronfolgers. 

Hordware-Voroussetzungen: 486 DX/2- 
66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 




Elisabeth I. versetzt Sie in die Zeit Shakespeares und der Armodo. Sie besitzen ein Schiff und 
buhlen um die Unterstützung der Königin. Mit Handelsgeist, Diplomatie, geschicktem politischen 
Taktieren und Heldenmut versuchen Sie Ihr Ziel zu erreichen: erster Berater der Königin zu wer 
den. Dabei müssen Sie sich in über 30 verschiedenen, historisch fundierten Abenteuern be- 
währen, während Sie zugleich Ihr Vermögen und Ansehen durch erfolgreiche Handelstäligkeil 
vermehren, Seegefechte austrogen und Ihre Mitbewerber aus dem Feld schlagen. Im Unterschied 
zur Vollversion sind in der spielbaren Demo die Auswahlmöglichkeiten, die Ereignisse und der 
spielbare Zeitraum begrenzt. Die Demo umfaßt nur ein Jahr. Es gibt keinen politischen Teil und 
keine Seeschlachten. Die Klickflachen sind teilweise deaktiviert. Rathaus, Kirche und Kerker sind 
ohne Funktion. Zusätzlich befindet sich auf der Demo eine Slideshow. 

Hordwore-Vorausselzungen: 486DX/66, 8 MB RAM, SVGA Grofikkorte, 
General MIDI oder SoundBlaster, MS-Maus 



Fire Fight 





Sa sollten Actionspiele unter Windows 95 aussehen) Fire Fighl von Epic Megagames bietet Boller 
Action vom Feinsten. Steuern Sie einen Gleiter über eine toll aussehende Dschungel-Landschaft, 
bekämpfen Sie gegnerische Schiffe und sammeln Sie Banusgegenstände ein. Die Fire Fight Demo 
läuft im VGA-Madus ab; falls Sie einen Pentium 90 oder höher besitzen, können Sie aber nach 
zusätzliche SVGA-Grofiken installieren - ein eigener Menüpunkl im PC Games Menü bietet diese 
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Möglichkeit. Bevor Sie die optionalen SVGA Grafiken installieren, muH erst das Grundprogramm 
auf Ihrem Rechner eingerichtet sein. Genau umgekehrt gehen Sie bei der Deinstallation vor: Ent- 
fernen Sie zuerst die optionalen Gräften und anschließend die Demaversion. Wir drucken hier 
nur einen Auszug der kompletten Demo-Anleitung ab. Wenn Sie weitere Fragen haben (z. B. zum 
Multiplayer-Modus oder der Joystick-Unterstützung), lesen Sie bitte die README-Dolei in Ihrer Fi 
re-Fighl-Progrommgruppe. 



Spielsteuerung 

Taste 



Cursor links/rechts Nach links/rechts drehen 

Cursor hoch Beschleunigen 

1-6 Spezielle Waffe auswählen 

Bild hoch/runter Zur nächsten Waffe schallen 

Leertaste oder [STRG] Feuer 

+/- Nächsten Gegenstand im Inventory auswählen (anschließend [RETURN]) 

[F2] Missionsbesehreibung aufrufen 

[PAJSE] Spiel pausieren 

[F9] Mission neu starten 

[Fl 0 ] _ Mission abbrechen 




. Aktion 



Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX/2-66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Grafikkarle, 
Windows 3.1 bzw. Windows 95 



Hardware-Voraussetzungen: Pentium 75, 8 MB RAM, SVGA-Grafikkarte, Maus, DirectX 2.0 




Front Page Sports Baseball '37 

Alle Jahre wieder läßt Sie Sierra im Rohmen der Front Page Sports-Serie zum virtuellen Baseball- 
Schläger greifen. Die '9/er Version bietet ebenso wie die Vorgänger unnachahmliche Stadion-Al- 
masphäre, eine weitgehende Anpassungsfähigkeit an die Gewohnheiten und Vorlieben des Spielers 
und atemberaubende Spierszenen aus allen erdenklichen Kamera-Perspektiven. Starten Sie die Wiin- 
dows-Hilfedalei „FB96.HLP" im Spielverzeichnis für eine ausführliche Pragrammdokumentation. 



Gubble 

Bn gleichermaßen witziges wie originelles Win 95-Geschicklichkeitsspiel ist Gubble, dos von den New 
comern Actual Entertainment programmiert wurde. Dos Spielziel dieses ungewöhnlichen PacMan-Qo- 
nes besteht darin, ouf einem Parcours das passende Werkzeug für bestimmte Objekte einzusetzen 
(z. S. Schraubenzieher für Schrauben) und dabei tunlichst den Kontakt mit Feinden zu vermeiden. 
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Spielsteuerung 

Taste 



Spielsteuerung 

.Aktion Taste 



. Aktion 



Cursortasten Gubble bewegen 

Leeitaste Werkzeug ablegen 

Leertaste (halten) Fliegen 

[F2] Spiel pausieren 

[ESC] Spiel verlassen 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, 
Maus, SVGA-Grofikkorte, Windows 95 




Hellbender 



a»w y«. Sfmi Hat, 




Der 3D-Action-Shooter Terminal Velotity geht mit Hellbender jetzt in die zweite Runde. Ein 
packender Soundtrack, SuperVGA- Grafiken und heiße Action machen die Demoversion des Win- 
dows 95-Spiels von Microsoft zu einem Muß (ür alle Action-Begeisterten. Die Hilfe-Datei HELLBN- 
DX.HLP enthält eine Fülle an Informationen zu Hellbender. Um Ihnen den sofortigen Einslieg zu 
erleichtern, drucken wir hier einen Auszug daraus ob. 



Flugkontrollen 

Cursor links/rechts Gleiter nach links/rechts steuern 

Cursor nach oben/unten Gleiter noch oben/unten steuern 

[BILD]-hoch/-runter Nach links/rechts rollen 

F Turbo-Schub {Toste halten) 

Y/X Geschwindigkeit erhöhen/verringern 

C Tarnung aktivieren (Toste halten) 

B Leuchtfeuer abwerfen 

L Frontbeleuchtung on-/ abschalten 

Warenkontrollen 

1-0 Woffe auswählen 

Leertaste Woffe abfeuern 

T Fadenkreuz aklivieren/deoklivieren 

V Raketenziel auswählen (wenn Rakete aktiviert) 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB RAM, Maus, SVGA-Grofikkorte, 
Windows 95, DirectX 2.0 

Hlnd 




Die neue Flugsimulorion von Digital Integration ist dal Hind versetzt Sie in dos SVGA Cockpit ei- 
nes russischen Kompfhubschroubers, der sich in spannenden Missionen nicht nur mit dem un- 
längst von DI simulierten Apache Longbow herumplagen muß. Die Demo-Version ermöglicht ei- 
nen ersten Rundflug über einen gegnerischen Stützpunkt. 



Spielsteuerung 

Toste 



. Aktion 



Cursor links/rechts Helikopter noch links/rechts drehen 

Cursor noch oben/ unten Helikopter vorwärts/rückwärts steuern 

[RETURN] Waffensystem auswählen 

Leertaste Feuer 
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ERLEBEN! 



INFORMIEREN! 



KAUFEN! 



]-9 Flughöhe festlegen 

T Ziel festlegen 

C Automatische Düppelstreifen oktivieren/ deaktivieren 

F Automatische Leuchtroketen aktivieren/ deaktivieren 

[TAB] Zeitraffer (mehrmals betätigen) 

P Spiel pausieren 

[F2] Cockpit View 

[F3] Geschützturm-Ansicht 

[F6] Chose View 

[F7] Missile-Kamera 

[F10] FlybyView 

[STRGJ-Q Spiel Verlassen 

Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX/2-66, B MB RAM, DoubleSpeed-CO-ROM 



IndyCar Raclng 2 für Windows 95 
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Was für Europäer, Australier und Südamerikaner Formel 1, ist für US-Motorsport-Fans die Irtdy 
Cor Serie für Williams-Pilot Villeneuve bekanntlich das Sprungbrett in die „Königsklasse". Der 
zweite Teil dir Rennsimulotions Serievon Papyrus ist seil rund einem Dreivierteljahr erhältlich, 
jetzt reicht Sierra die Windows 95-Version noch. Für die Steuerung Ihres Rennwagens benutzen 
Sie am besten ein Joypad bzw. einen Joystick (über die Windows-Systemsteuerung kalibrieren!), 
Sie können allerdings auch die Ta- 
statur benuden. Wählen Sie dafür 
zunächst den Menüpunkl 
„OPTIONS/SET CONTROL" und stel- 
len Sie dort Ihre gewünschten 
Steuerlasten ein. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 
DX/2-66, B MB RAM, SVGA Grafik 
karte, Windows 95 

Leisure Suit Larry 7 
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KARTENSERVICE 

Karten Erwachsene ä 23 DM DM 

Karten Schüler/Studenten ä 18 DM DM 

GESAMTPREIS DM 

(Versend nur gegen Vorkasse. Bitte Euroscheck beilegen.) 

Name: 

Straße: 

Plz/Ort: 

Unterschrill: 

KP, Kartenservice, Innere-Cramer-Klett-Str. 6, 90403 Nürnberg 
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In Folge 7 der ungemein populären Adventure Serie von Sierras Star-Designer AI Lowe gibt es ein 
Wiedersehen mit dem alternden Playboy im Polyester-Anzug, der seine amüsanten Abenteuer mit 
allerlei Pixel-Schönheiten erstmals in SVGA Auflösung zelebrieren darl. 
In unserer spielbaren Demoversion dürfen Sie mit einer heißen Lady das belieble amerikanische 
Würfelspiel „Buy a Die" spielen. Jeder Spieler hat dabei 5 Würfel. Nachdem beide einen Wurf abge- 
schlossen haben, versucht jeder aus seinen eigenen Zahlen auf den Wurf des anderen zu schließen. 
Ziel ist es, den anderen mit einer Wette auf eine möglichst hohe Anzahl gleichlautender Würfel zu 
übertreffen. Mal man selbst beispielsweise drei Sechsen und schätzt, der Gegner hat ebenfalls 
mindestens eine Sechs unter dem Becher liegen, so wettet man, daß insgesamt vier Sechsen im 
Spiel liegen. Der andere muß jetzt entweder die Wette überbieten (z. B. fünf Vieren oder sechs 
Zweier) oder das Aufdecken beider Becher verlangen. Eine etwas elegantere Erklärung des Spiel- 
prinzips bekommen Sie, wenn Sie auf das Schaltfeld „HOWTO PIAY" unten links im Spielbild- 
schirm klicken. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB RAM, SVGA-Grafikkorle, Windows 95 



Schleichfahrt: 




Diese Demoversion beinhaltet dos erste von über 20 Kapiteln des Spiels „SCHLEICHFAHRT". In 
den zwanziger Jahren des 21. Jahrhunderls begannen die Menschen, in der Tiefsee Stationen zu 
errichten, um ihre knapper werdenden Rohstoffe zu ergänzen. Doch der Gier der Menschen wa- 
ren selbst die riesigen Rohstoffvorräte des Meeresbodens nicht gewachsen. In dieser Unterwasser- 
welt haben Sie die Aufgabe, die Zivilisation vor ihren Feinden zu bewahren. 
Allgemeine Hinweise 

Achten Sie aul Ihre Höhe. Die oberen Wasserschichten sind bis zu einer Tiefe von etwa 400 
Metern verseucht. Erscheint ein Radiooklivitölszeichen, sollten Sie zusehen, daß Sie an Tiefe 
gewinnen. 

In der Mitte unten finden Sie eine Darstellung Ihrer näheren Umgebung. Der gelbe Streifen sind 
Sie. Blaue Streifen sind noch nicht näher identifizierte andere Einheilen, rote Streifen sind identi- 
fizierte Feinde. Die ockerfarbenen Flächen sind Gebäude. 




Tastaturbelegung 

Eingabe 



. Aktion 



Cursortosten U-Boot steuern 

A Vorwärts fahren 

S Setze neue Geschwindigkeit um 10 km/h höher 

Y Rückwärts fahren 

X Setze neue Geschwindigkeit um 1 0 km/h niedriger 

C U-Boot anhalten 

F Freie Steuerung aktivieren 

G Bodensleuerung aktivieren 

J Deckensleuerung aktivieren 

Z Autopilot Menü anzeigen 

N Nächsten Navigationspunkt onwöhlen 

Q Sonor on/aus 

R Radaireichweite ändern 

I Status der Panzerung anzeigen 

L Objekt im Torgel-Bereich oufschalten 

[ALT] Torpedo abfeuern 

Leertoste Bordkanone abfeuern 

[RETURN] Nächstes Torpedo auswählen 

Fl Status der starren Kanone auf den Monitor 

F2 Status des Torpedomagazins auf den Monitor 

F3 Status Turmkanone 1 

F4 Status Turmkanone 2 

U Turmkanonen Auswahl/Befehle 

FS Turmkanone !: Greife mein Ziel an 

F6 Turmkanone 1: Schieße gleichzeitig mit mir auf mein Ziel 

F7 Turmkanone 1: Selbst Ziele suchen und bekämpfen 

FB Turmkanone 1 : Keine Aktionen mehr ausführen (default) 

F9 Turmkonane 2: Greife mein Ziel an 

Fl 0 Turmkanone 2: Schieße gleichzeitig mit mir auf mein Ziel 

Fl I Turmkanone 2: Selbst Ziele suchen und bekämpfen 

F12 Turmkanone 2: Keine Aktionen mehr ausführen (default) 

H Hilfe (Tastaturbelegung anzeigen) 

P Pause 

[ESC] Spiel beenden 



Hardware-Voraussetzungen: 486DX/2-66, 16MB RAM, 
SVGA mit 640 x 480 Bildpunkten in HiColor 




Syndlcate Wars 

Der longerwortele Nachfolger von Syndicole wird noch vor Dungeon Keeper das Beta-Test-Stadi- 
um bei Bultfrag verlassen. Eine völlig neue 3D-Engine, eine neue Hintergrundstory und ein riesi- 
ges Waffenarsenal erwarten den Spieler. Die spielbare Demoversion läßt Sie einen typischen Auf- 
trag live miterleben. 



96 PCGames 10/96 



COVER CD-ROM 10/96 





Nachdem Sie sich in das Spiel eingeloggt haben, erfahren Sie, welcher Auftrag in Tokyo zu erledigen 
ist. Ihre Agenten steuern Sie am besten mit der Maus. Am linken Bildschirmrand sehen Sie in der Mit- 
te drei kleine, schräg angeordnete Schlitze. Klicken Sie den obersten Schlitz an, um Ihrem ersten 
Agenten die Agenten 2 bis 4 anzuschließen. Am oberen Bildschirmrand sehen Sie die Bewaffnung der 
einzelnen Agenten. Nur wenn eine Waffe dort weiß dargestellt ist, kann sie benutzt werden. Um die 
Waffen zu aktivieren oder zu deaktivieren, klicken Sie einfach auf das entsprechende Symbol. Wei- 
terhin sehen Sie einen Radarschirm, der Ihnen anzeigt, wo sich Ihre Missionsziele derzeit befinden. 

Spielsteuerung 

Taste Aktion 

Linke Maustaste Gehe zu Punkt 

Rechte Maustaste Feuer 

[ENTF] Bild nach links drehen 



[BILD]-runter Bild noch rechts drehen 

[TAB] Nächsten Agenten anwählen 

[ENDE] Zoom in 

[POS 1] Zoom out 

[STRG] D Selbstzerslörung 

Y Waffe ablegen 

P Pause 

1-4 Agent 1 bis 4 auswählen 

[FB] Grafikmodus umschalten 

Hardwore-Vorausselzungen:486 DX 2/66, 8 MB RAM, SVGA-Grofikkarte 





Game 



♦ Produzieren Sie 3D-Werbe-, Adventure-, Rollenspiele! 

♦ Publizieren Sie Ihre eigenen Games lizenzfrei 

♦ Enthält World Editor und die ACKNEX 3»-Engine 

♦ Mitgeliefert: 3D-Action-Spiel mit über 1 50 Texturen 

♦ 3D-Landschaften mit Rampen, Brücken, Labyrinthen 

♦ Overlays, Panels und rollender Text in 1 6 Ebenen 

♦ Fallen, mächtige Waffen, intelligente Gegner 

♦ Bildschirm-Auflösung 320x400, 2S6 Farben 

♦ 8-Kanal-Stereo-Sound fit Midi-Unterstützung 

♦ 200-Seiten-Handbuch mit Game-Tutorial 




uemo Version im tewi-ttucn 
rreise inm. mwisi. au Lager u LeDurg ■ 



uame-Mudlo " bei iniem Buchhändler! 

versartült&SE&n UM "tB,- ' urans-inr&anT&rtiern' 




f—~*f — *[V ||~T"I — f~^* GmbH ■ 64807 Dieburg ■ Dieselstr. 11 u 
L^LJl XI I C VW Tel (06071) 9252-0 ■ F-ax 




Ale Lösungen incl. Pläne, Hotline-Service, Versandkosten und 24 Std. Service. 

Pri Läsunf nur 19,95 DM. Pia Sammelheft nur 25 DM. 



fragen Sie die Kestellannahme noch Neuheiten, 
da wöchentlich neue Lösungshefte erscheinen. 



Inh.: Chris, von Mellenthin 
Am Hollerbroch 36 

51503 Rösrath 
Tel: 02205.910313 
Fax: 02205.910314 

BTX: MELLEN* 

Unsere Hefte sind auch bei 
onderen Händlern erhältlich. 
Fordern Sie die liste der Hindier un. 


Bestellinnohme beslehl von Monlijs 
bis Freitags von II bis 18 Uhr. Änsonsten 
sieht unser Amufbenntwoiiei für Sie bereit. 

Wirführen über 
300 Komplettlösungen. 

Fordern Sie die Gesamtliste on. 

Alle Lösungen, die sich in den 
Sommelheften befinden, können Sie 
oucli einzelnd für 19,95DM bestellen. 


Händleranfragen erwünscht. 


Distributor für Österreich 

Kornfeld OEG - Oberlooerstr. 16 
1100 Wien -Teffnx: 0222/8174439 


Distributor für die Schweiz 

AHA CD-ROM Spiele - Postfach 
3662 Seftifen - Tel/Fax: 033/457001 



Sic finden uns auch im Internet: httpV/www-ciiy.eurapeonliiie.conVcyberhome/crrancois/hintshop.htm 



7'lh Guesl 

Ir'iflHfM 

Alhion 

AlieoloVssey 

Aliens- ACamicBookAdv. 
Atwilof D«wn 
BadMojo 

Bsneatli rj Steel Sky 
Bermuda 5ynrJrom 
Belroy»! al Krand*r 

Btofoige 

OieikY- tsevon f5 
Chroniclc-s ofthe5word 
Chnnomoster 
(ommend & Canquei I 
CSC 1 : Ausnahmezustand 
Conii'-theMovie 
Geoluie Shcnk 
Gusoder- Ho Remoise 
Cyberio I H-2 £Wetlands 



'yi-Blf j1)C ■ 09.-'.lnjh'iw 

joedulus EnccLfcr ( Tri 

OoikSun I urd?(ie) 

■□•kEve, Scoi). DoughreioS 

Durkseed 1 und 2 

lig,Ttie 

liscwoild 

Irogan Lcie 1 

lieumweb,Uriive[SE,Soiev.N. 
Gungeon M«sler 1 4-2 (je) 

fCSlQliCO 

ErbenderEide 

flderStrollsiAieno 

Enlomorph 

Fadetollack 

Emotion, "D", ßlown Awcy 
f!iqht af The Amazon Queen 
Frankenslein-lhioughlEyes 
GohiielKmghtl und? (ie) 
Heimd □ II 1 und 2 



I Hellurtd 1uieoul3 
' : oHenKl" hi: • Icil ' 
! Imperium Rimorvm 

Indirno Jon« 3 iru 4 

.ogged Allicnic 

Jewels af Drude 

Joumeyriait'5 Pfoiekt I -t-2 

Kmg'sQuesl 1 bis 7 (je} 

KingdomO'Magif. 

KnigbtsofXenlai 



Phontcsrnogoria 

Prisoneroflce 
Rovenloir 1 un i 1 de) 



Ihundeiscope 

Time GqTe 1: Knrghls Chase 
laue he - S. AVusketier 
lofin s rassage 



RebilAssaultl-t-2+Piivoleei Ultimo 3 - 



Return loZork 
fviddle ofMosterlu 
Ripper, lhe 

Sam i Max hit iho Kao 
Shadow of iheCcrnet 



tonds ol tote Mhmne o Chaos Shannara 



lasrDynosry, The 
litlleBirj Adventure 
Listin Time - Teil I und 2 
MmucMmsionl und2 
Menzaberrnnzan 
Missun Cniinl 
Monkeylslond I und2 
Myst, Uoctroftris,Losl[den 
WofTüolilylnc 



Shivers 

SpiceQuesIl kis6(je) 
Spycrof - lhe Greot Game 
SfüfTrek- »S9 - Hofbinger 
StaiTiek-IEI.G.- 'AF U" 
Stonekeep 
SvstemShoct 
Talisman 

Terra rtovo-Stnke ForteCent. 



UrkonRunner 
VrfgftfEil Thiattle) 
Worhrjtntiiei 

Woodruff andfiieSdinibble... 
Zotk; Hemesis 
SommelkeHe: 
Alone rnthe Daik 1 bis3 
Eycofthe Beholdeil his3 
Goblins 1 bis 3 
Ishar I bis 3 
Kini'sQuKtl bis 6 
Legend of Kywndro 1 bis 3 
LeisiteSuilLarA/1 bis6 
lutasAitsTopAdveniurej 
(lndy4,Motikey2,Moro(l£2) 



LutösArti Clossk Adventur. 

[hif% Leun, Mcnkey), 
Mrjoiod'Ad.UokMcKrorken) 
Mighi s 3 bis 5 
Police Qu«l3 his4 
Simon the Sorcerer 1 und 2 
Space Quest 1 bis 5 
Srerlrekl ond 2 
Ultimo 7-ler 1 1 £ 2 + Forg e o V 
Ultima Undew«ld I und 2 
Watcrrrf 1 und? 
Wing CommondfF 3 und 4 
Wizordrv 6 und 7 
Otgiifcollösirngen | faffi 

8iing! (PC t M) (19,95 
USA I - Schicksalsklince 
ISA 2 - Steinenschw*ii 
»SA 3- Schalten übei Riuo 
Iruidenzirkel 
MagieCorpet 1 und 2 
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Zu Besuch bei WestMcnd: 
„Qmquering tlie Conp^tttlon" 

Sie wollten schon immer wissen, wer hinter Hits wie „Commond & Conquer" oder „Lands of Lore' 
steckt? Markus Krichel zeigt's Ihnen, und zwar in seiner aktuellen Video-Reportage, die ihn nach 



Las Vegas in die Wüste Nevada; führte. Die maßgeblichen Programmierer und Designer erläutern 
die Features von C&C 2: Alarmstufe Rot sowie Lands lore 2: Götterdämmerung und zeigen Ihnen 
Ausschnitte dieser langerwarleten Fortsetzungen. 




iE 




Im Verzeichnis „LESER" der Cover CD-ROM finden Sie auch diesmal wieder zahlreiche selbstge- 
schriebene Programme, die von PC Games Lesern in Heimarbeit erstellt wurden. In den unten an- 
gegebenen Verzeichnissen f inden Sie olle benötigten Progrommifles. Bevor Sie eines dieser Spie- 
le, Utilities oder Chealprogramme starten, lesen Sie bitte die zugehörige Bemerkung und die 
eventuell vorhandenen TXT oder README Files auf CD-ROM. 



Dir 


Autor 




Titel 


Bemerkung 


1 . 


Taiga Dagon, 91235 Hartenstein 


Level 


C&C 




2 


DanielThumer, 73337 Unterhöhringen 


Level 


Warcraft 2 




3 


Neiner Kruse, 21368 Dahlen 


Level 


Warcraft 2 




4 


Sebastian Herden, 40764 Longenfeld 


Level 


Warcraft 2 




5 


Franz Kohlrus, 94330 Aiterhofen 


Level 


C&C 




6 


Christion Fürst, 21640 Neuenkirchen 


Level 


Warcraft 2 




7 


Marlin Hobelsberger, 94556 Neuschonou 


Level 


Warcraft 2 




s 


Ronny Förster, 01623 Lommatzsch 


Level 


Warcraft 2 




9 


Florian Langmonn, 27283 Verden 


Level 


Warcraft 2 




10 


Johannes Mang, 85139 Wetlerstetlea 


Level 


Warcraft 2 




11 


Thomas Brandt, 85055 Ingolstadt 


Spiel 


Blacks 


Geschicklichkeit 


12 


Rene Theisen, 52249 Eschweiler 


Cheat 


Siedler 2 




13 


Christian Langensiene, 44575 C.-Rouxel 


Cheot 


Civilisotion 2 




14 


Marco David, 07458 Gera 


Spiel 


Park Cleaner 


Geschicklichkeit 


15 


Mcrco Freitag, 35321 Freienfeen 


Spiel 


DX2 


3D-At1ian 


16 


Com v. Zitzewitz, 82377 Penzberg 


Spiel 


CPSoccer 


Spart 


17 


Frank Meyer, 31535 Neustadt 


■Spiel 


Astroid Shal 


Strategie 


18 


Diso Schwuntek, 32791 Longe/Lippe 


Spiel 


Alane in Ihe Night 


Aclian 


19 


Thomas Nowcath, 32222 Bände 


Spiel 


Solita ir 




20 


Wdfgang Hermann, 81739 München 


Spiel 


. Kaioha 


Strategie 






In den letzten Monoten hotten wir zahlreiche Anfragen, ab die PC Gomes-Lesersoftware denn ei- 
ne AM Qualitätskontrolle durchläuft, bevor sie auf CD-ROM veröffentlicht wird. Natürlich prüfen 
wir jedes hier veröffentlichte Pragramm auf Tauglichkeit. Um einen Beweis dafür zu haben, 
zwangen wir unseren Redakteur Roiner Rosshirl wieder, zu jedem Programm einen Kommentor 
abzugeben: 

Einsendung Ni. 1 1 

BLOCKS ist ein unter Turbo Pascal geschriebenes Denkspiel. Es gibt 60 Level, in denen jeweils olle 
Diamanten eingesammelt werden müssen. Auf den ersten Blick sieht es schon sehr noch dem 
Klassiker „Boulder Dash" aus, aber nur auf den ersten! Es ist wesentlich schwerer und kann den 



Spieler teuflisch lange vor den Monitor bannen. Die mickrige Grafik tut diesem fost schon Million- 
ten kleinen Spiel keinen Abbruch. Wem die beigefügten Levels zu wenig oder zu schwer sind, 
kann sich auch neue erstellen. 
Einsendung Nr. 12 

Schlaflose Nächte wegen „Siedler 2"? Rene 1 Freisen kann hier Abhilfe schaffen und den Familien 
frieden wieder herstellen. 
Einsendung Nr. 13 

Wer so seine liebe Not mit Civiliiulion 2 hut, füi den kämmt die Rettung von Christian Lanjeiisie- 
ne. Mit einem Startkapital van 30.000 Goldstücken sollten die meisten Probleme der Vergangen- 
heit angehören. 
Einsendung Nr. 14 

Bei „Park Cleaner" geht es darum, Müll in den Papierkorb zu schieben. Dach der Weg wird 
durch Steine und Bäume versperrt. Bäume stellen in jeder Ansicht ein Hindernis für Sie dar. 
Steine können noch Belieben verschoben werden. Der Papierkorb dient dazu, den Müll aufzu- 
nehmen. Zwar wurde in diesem Windows Spiel auch ein Klassiker kapiert, es macht ober 
dennoch Spaß. 
Einsendung Nr. 1 5 

Wer die Nase von diesen 3D Action Spielen aus der Ego-Perspektive noch nicht voll hol, bekommt 
mit „DX2" neuen Stoff. 
Einsendung Nr. 1 6 

„CPSoccer" ist ein nettes, kleines Fußballspielchen iür zwischendurch. Zwei Personen können sich 
vor der schauderhaften Grafik gruseln oder einfach nur Spaß haben. 
Einsendung Nr. 17 

Wer erinnert sich nicht wehmütig a n die Zeit, als man unter der Schulbank „Schiffe versenken" 
spielte? Frank Meyer liefert hier mit „Asteroid Shot" die zeitgemäße Variante für Windows 95. 
Einsendung Nr. 18 

„Alane in the Night" ist ein Gemisch aus Action und Jump'n Run aus dem Baukasten. Sieht pro 
fimäßig aus, ist aber leider etwas steril. Zudem läßt „Gods" überdeutlich grüßen. 
Einsendung Nr. 1 9 

Wer „Solilär" mag, wird hier bestens bedient mit einer tadellosen Umsetzung. Auch ein wirklich 
brauchbarer Editor fehlt nicht. 
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Einsendung Nr. 20 

Von Wafgang Hermann kommt eine Variante von „Kalah", einem alten, afrikanischen (afrika 
niscti?) Brettspiel, das ursprünglich sogar nur mit Mulden in der Erde und ein paar Bohnen ge- 
spielt wurde. Heute geht das komfortabler - und man braucht sich auch nicht mehr zu bücken. 

Wenn Sie sich selbst an unserer Einsende-Aktion beteiligen möchten, so kopieren Sie bitte Ihr 
selbstgeschriebenes Spiel/Level/Jtilily auf eine Diskette und füllen Sie den Einsendecoupon im 
Tips&Tricks-Teil aus. Wenn uns Ihr Programm gefällt, könnte es schon mit der nächsten PC Games 
veröffentlicht werden. Vergessen Sie bitle nicht, eine README-Datei beizulegen, in der die Inslallo 
lion und die Bedienung Ihres Programms erklärt wird. Wir bitten Sie auch, das begrenzte Fassungs 
vermögen unserer CD ROM zu berücksichtigen: Intros und Rendersequenzen lassen ein Programm 
schnell über 10 MByte und mehr anwachsen. Lesereinsendungen, die mehrere MByte umfassen, 




können wir leider nur in Ausnahmefällen berücksichtigen. 
Die Adresse für Ihre Pragrammeinsendungen ist: 



Comptitec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Programmeinsendungen 
Isarstr. 32-34 
904SI Nürnberg 





Unsere Rubrik Kleinanzeigen ist in mehrere Unterpunkte aufgeteilt. Je nachdem, ob Sie Hard- 
ware, Software oder Sonstiges suchen, wählen Sie einlach die entsprechende Rubrik an. Auf Ihrer 
Suche nach dem gewünschten Artikel können Sie sich vom Anfang bis zum Ende durchklicken 
oder sich von der eingebauten Suchfunklion unterstützen lassen. Suchen Sie beispielsweise nach 
einem Pentium- oder 486 er Prozessor, so genügt es, die Zeichenfolge „PENTIUM" bzw. „486" 
ols Suchstring einzugeben. Wenn die von Ihnen vorgegebene Zeichenfolge in einer Anzeige ge- 
funden wurde, blättert das Menüprogramm automatisch zum ersten passenden Eintrag vor. Wol- 
len Sie die Suche mit demselben Suchbegriff fortsetzen, so klicken Sie einfach erneut auf die Su- 
chen-Taste - andernfalls werden Sie aufgefordert, einen neuen Begriff einzugeben. 




/ 



SIMM 

1 MB 70ns 
4U8 70ns 
PSS^ 4 MB 
PS2 % 8 MB doppm. 
PS216MB 
PS2- 32 MB 
PS2- 4MB EDO 
PS2- 8 MB EDO 
PS2- 16 MB EDO 
PS2- 32 MB EDO 

PC-Zubehör 

3.5" Diskettenlaufwerk 
Big-Tower Getiäuse 
Netzwerkkarle NE 2000 kompatibel 
SIMM-Adapter 
Spannungswandler 

M<v1r.m 7BR0fl Mlwn 



^VlicroFun 

-dntorhaltungshard- und -Software 



kostenlas Gcsamtkatalog 

anfordern 

Tagespreise erfragen 



29,95 
91,95 
49,95 
9595 
195,95 
399,95 
54,95 
104,95 
206,95 
405,95 

■15,95 
142.95 
45.95 
32.95 

2SOJ3L 



CD' 

Mitsumi FX 600 
TEAC CD 56 E 
Toshiba XM 5522 8 
NECCDR1300A 
Mitsumi FX ÖOO 
ACER 787 A 
Toshiba XM 56t2B 
TEACCD560C2 
SOMY CDU311 



Laufwerke 

6-fach IDE 
6-fach IDE 
6-fach IDE 

6-fach IDE 

8- ach IDE 
a.fach IDE 
84ach IDE 
B-fach IDE 
8 achlDE 



127,00 
145,00 
134,00 
119,00 
194,00 
185.00 
195,00 
195,00 
195.00 



Festplatten 

Western Digital 
Western Digital 
Western Digital 
Western Dioilal 
Seagate 32140A 
Seagate 51270A 
Quantum SdmecO 



eSOMB 106 
t200MB IDE 
1600MBIDE 
2100MB IDE 
2100MB IDE 
ÜOOMBtDE 
1700 MBIDE 



284,00 
349,00 
399 00 
533,00 
492,00 
339.00 
384 00 



CPU 

AMD DX4-100 

AMD 5x66 P75-133 Mhz 

AMD 5kB6 P75 

Intel Pentium 100 Mhz 

Intel Pentium 120 Mhz 

Intel Pentium 133 Mhz 

Intel Pentium 150 Mhz 

Intel Pentium 166 Mhz 

InlelPentium 200Mhz 

Intel PentiumPRO 150 Mhz 

Intel Pentium PRO 200 Mhz 



Software 

MS Flugsimulator 5.01 crj'di 
MS Golf 2,0 com 
MSFuiy3 Co/dl 
MS Space Simulator 1.0 3,5/dr 
MS 30 Filmstudio CDrdt 
MS Scenerv 5,01 Hawal CDfe 
MS Hollywood 2,0 Screensaver 
Norlon Commander 1,0 
Norton Utilities 1.0 
•uarterd.CleanSweep 



6495 
79,95 
105,95 
239,95 
333,95 
432,95 
Ü9.95 
819,95 
1,113,95 
995,95 

1249,95 Quarterd. WinTest 4,0 



95,95 
B9.95 
95,95 
89,95 
89.95 
32,95 
39,95 
167,95 
Win&SM 322,95 
Winssrar 74.95 
WiSSMI 89.95 



VGA-Kaiten 



Matrox Millenium 


2 MB 


485.95 


Matrox Millenium 


4MB 


749.95 


ELSA Victory 3D 


2 MB 


365,95 


ELSWictory 3D 


4MB 


599,95 


ELSA WinnerlOOO TRI« V 


1 MB 


199,95 


Fl SA Winner 1000 TRIO V 


2MB 


201,96 


SPEA V7 Mirage Video TV 


2 MB 


40295 


SPEA Mercury P64 VRAM 


4 MB 


416S5 


SPEA V7 Vega Video 


1 MB 


129.95 


Diamond Steafth 3D 2000 


2 MB 


234.95 


ATI 3D XPRESSION 


2 MB 


249.95 



Motherboard 

ASUSP55-TP4N ZK K3P>pire Sur« Cache 
ASUSP55-T2P 4 256 KB Wi«! Bura Cache 
Penturn -Board Irrlei 430FX zSG Ptplme-Biirst für Pentium 75-200 
TTvICPCI AI5TV imol430VX 25ß Plpi,na-Bursr tu, p e nt,um 75-200 
586 Start! *iteM30FxpCi iSBreracBtre irtcl Pent'Mm 100 Mhz 

5868oard iritel+aDRXrci mowpbc»*!» inclPentium 120 Mhz 

586 Board ir,teU3DFX PCI :«KenB.c a rh B inet Pentium 133 Mhz 

586 Board Intel 430FX pci iiBKReacirrw incl Pentium 150 Mhz 
588 Board mld B30FX PCI K 
ASUS P55-T2P4;wKapg*i, 

ASUS P55-T2P4 issKep^inosomCache incl Pentium 120 Mhz 

ASUS P55-T2P4 ist*e»v* n °suni Ca,** incl Pentium 133 Mhz 

ASUS P55-T2P4 ;«.KBi"j*w8j ) iir-**f.3 incl Pentium 150 Mhz 



Soundkaiten 

CreativeSotindBlaster16Value IDE 162.96 

CreativeSoundBlaster32PnP 245,96 

Creative SoundBlaster AWE32 PnP 346,95 

Orchid NuSound PnP 229,95 

Gravis Ullrasound PnP 227.95 

Terratec SoundSystem Maestro 16/96 S.E. 223,95 

640,95 |Terratec SoundSystem Maestro 16/96 271,95 

824,95 Terratec SoundSystem Maestro 32/96 S.E 347,95 

449,95 



289.95 
327,95 
220.95 
239,95 
448,95 
539,95 



incl Pentium 166Mhz 1 020,95 Terratec SoOndSvstem Maestro 32/96 
incl Pentium 100Mliz 556,95 



646,95 
744,95 
928.95 



ASUSP55-T2P4 m6 h»p»— b~.ch*™ incl Pentium 166 Mhz 1.124.95 



Versand: 



Heimgartenstr 
85221 Dachau 



40 



Phorie: 08131/55128 
Fax: 08131/55218 



BTX: Microfun# 



Nachnahme 
Vorauskasse 
Ausland 



10.00 DU 
5.00 DM 
20,00 DM 



IrVave Table 
YAMAHA DB 50XG 



CD-Reco/t/er 

YAMAHA CDR102aüesen.2«chre«jen 1157,95 

Philips CD20OU 4.(«w, y.sdweitwn 1206.95 

GEARW(td«w';H,iu l ,edBSrfV*are1urCO.R«c™teT 119-95 

CD-Rohlinge a. Anfrage 



Prozessoren DX4/5x86 ab7cV 

Pentium 100 198,- 
Pentium 133 398,- 
Pentium 166 798,- 
Pentium 200 1.198,- 

Cyrix6x8612f> 248,- 

Cyrix6x8613S* 348,- 

Cyrix 6x86 150+ 448,- 

Cyrix6x86166+ 548,- 

Pentium Pro 150 998: 
Pentium Pro 200 1.298 r 



Videokarten MPEG ab 248,- 

Modems ab 78 r 

Controller SCSI-2 ab 148,- 

Floppy 3,5" 1.44MB 48,- 

Gehause ab 98,- 



Mainboards 256kB Cache PCI 

486 / 5x86 198,- 

Pentium / 586 / 6x86 228,- 

IntelAdvanceATX 298 7 

Asus P55TP4 348,- 

Asus P55T2P4 398,- 

Pentium Pro Intel ATX 698- 

Asus 1 198: 



Sound P&P 16Blt 


78, 


P&P Soundblaster 1 6Bit 


178 7 


AWESoundttetef l6Bit 


298- 


Windows 95 


248.- 


Wmdows3n 


148- 



Erfragen Sie die 
Tagespreise! 

Alle Angebote gelten nur 
solange Vorrat reicht zzgl Versand + NN 
gemäss unseren AGB 



SIMM 30pm 1MB/4MB 38 r /98: 

PS/2-RAM 4 MB 58,- 

8 MB 98,- 

16 MB 228,- 

8 MB EDO 128r 
16MB EDO 248 r 
32MB EDO 598t 

CD-ROM »f fx 148,- 

IDE 8x 198 7 

SCSI 6x 298: 

SCSI 4x 248,- 

CD-Recorder ab 993 ; 



Festplatten 1 GB IDE 298,- 

16 GB IDE 398r 

2 5 GB IDE 498r 

1 GB SCSI 448,- 

2 GB SCSI 698,- 



Grafik pci 1MB 


78,- 


2MB 


128,- 


VTECH 2MB EDO 


198.- 


Dtamor>J3D2MB EDO 


248r 


Diamond 3D 2MB VRAM 


448- 


Elsa/Miro 2MBVRAM 


448,- 


Elsa/Miro 4MB VRAM 


598,- 


Matrox Millenium 4MB 


748.- 


Matrox Millenium 2MB 


498r 


Drucker mono ab 


348,- 


Color ab 


398 r 


Scanner EZ^b mono ab 


248- 


Color ab 


398- 


Farbmonitore 14" ab 


448- 


15" ab 


598- 


17" ab 


99B 7 


Gehäuse ab 


98- 



BigtOWer 256kB Cache, 
8MB RAM, 6xCD-ROM,1GB HD. 
1 MB SVGA. 16Blt-Sound 

Pentium 100 1398,- 

Pentium 133 1.598 r 

Pentium 166 1 998 r 

Pentium 200 2 398 r 

Cyrix 6x86 120+ 1 548 r 

Cyrix 6x86 .150+ 1 748,- 



Upgrades MB + CPU + Lufter 
z B Pentium 100 448- 
Pentium 133 648,- 
Cyrix6x86 166+ 798- 



Gratis - Preisliste 
mit weiterer Hardware, 
Netz, Plotter, Tinte, Toner, 
Software usw. anfordern! 



Call. Plu g & Plav ! 



86911 Oiessen a. A. 
Fax 08807 8953 



Tel 08807 310 

Mo-Sa 10-20" 
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Wie wir in den letzten Ausgaben 
immer wieder angekündigl haben, 
weiten wir unsere Modemspiel Ak- 
tion auf verschiedene andere Spie- 
le aus. Die im Menü befindlichen 
Spiele sind lediglich zur Anregung 
Ihrer Phantasie gedacht. 
Grundsätzlich ist jedes modem- 
taugliche Spiel in dieser Rubrik 
denkbar. Wenn Sie sich an der Ak- 
tion beteiligen mächten, genügt es, den Command & (ontacl-Coupon aus dem Tips&Trick-Teil aus- 
zufüllen und an den 

Computec Verlag 

Kennwort „Cammond & Contact" 

Isarstraße 32-34 

904S1 Nürnberg 

zu senden. Wenn Sie später nicht mehr an der Aktion teilnehmen mächten, bitten wir Sie, uns 
kurz schriftlich zu benachrichtigen - Ihr Name wird dann umgehend aus der Liste gelöscht. 




Bedienungshinweise 

Diese Rubrik verfügt über eine 
ähnliche Benutzeroberfläche 
wie die elektronischen Kleinan- 
zeigen. In einem Telefon-To- 
stenfeld können Sie einen 
Suchslring festlegen. Kommen Sie beispielsweise aus Nürnberg, so geben Sie die Vorwohl „0911" 
ein und warten, bis das P C Games-Menü Ihnen die passenden Einträge herausfiliert. Wir haben die 
Liste der Teilnehmer übrigens so organisiert, daß Orte mit ähnlicher Postleitzahl nah beieinander 
stehen. Sollte für Ihre Vorwahl also kein Teilnehmer vorhanden sein, so geben Sie als Suchslring 
einfach die vorgegebene „0" an. Blättern Sie die Liste durch und suchen Sie nach nahegelegenen 
Wohnorlen. Eine andere Möglichkeit wäre, nur den Anfang Ihrer Telefonvorwahl als Suchkriterium 
einzugeben, also beispielsweise „091 ". Damit wird dann zum ersten Eintrog ous Ihrem Großraum 
vorgeblättert. 



m 




Afterlife B-Bit Sound Update 

Die Kombination aus Afterlife, Windows 95 und 8 Bit Soundkarle neigt zu nervigen Inkompatibi- 
litäten. Um diese zu vermeiden, empfehlen wir betroffenen Usern des ersten LucasArts-Strolegie- 
spiels den Einsatz dieses Polchs. 

Elisabeth I. Patch 

Mit diesem Polch werden die schlimmsten logischen Fehler behoben, die diese ausgezeichnete 
Wirtschaftssimulation an einigen Stellen unspielbar machten. Nach dem Palchen steht Ihrem Auf- 
stieg als Händler im mittelalterlichen London nichts mehr im Weg. 

Mortimer-Update 

Nichtnurfürdie jüngsten PC-User ist das Zauber hohe „Mortimer and the Riddles of the Medail- 
lon" von LucasArts gedacht. Falls die Flugsequenzen auf dem Rücken der Rennschnecke Mortimer 
zu schnell bzw. zu langsam ablaufen, empfiehlt sich der Einsatz dieses Updates. 

Pale Position 
Bugfix Diskette 

Alle bekannten Fehler in Ascans Monogement-Simulation rund um das In Thema Formel 1 wur- 
den bei diesem Patch berücksichtigt. Die Programmierer des Gülersloher Herstellers haben darü- 
ber hinaus auch einige Schönheilskorrekturen vorgenommen. 



Pro Pinball - The Web: 
□□5 to Win 95 Update 

Wer die DOS Version des empire Edelflippers Pro Pinball besitzt und gerne auf die Windows 95 
Variante „upgroden" möchte, wird sich über diesen Patch freuen. 

Pro Pinball - The Web: 
Version 1.52p 

Die jüngste DOS Version der SVGA-Flippersimulation Pro Pinball: The Web von empire bietet als 
wichtigste Eigenschaft den brandneuen Uni VBE Treiber 5.2. Sämtliche bisher igen Updates sind in 
diesem Patch bereits inbegriffen. 

Virtual Snooker Version 1.1 

Die vor allem auf der britischen Insel gepflegte Billard-Spielart Snooker wird von Virtual Snooker 
perfekt simuliert. Für alle 
Freunde der virtuellen Art des 
„Kugelstoßens" stellt Inierplay 
dieses Update zur Verfügung. 
Insbesondere für Windows-An- 
wender (neu: Uninslall-Funkti- 
on) und Modem-Spieler (neu: 
manuelle Anpassung der 
Baudrate) lohnt sich die Instal- 
lation der neuen Version. 
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Sicher ist es Ihnen aufge- 
fallen: Bisher fonden Sie im Zeitschriftenloden 
neben der PC Games die PC Games Plus, ein Vollpreisspiel in einer 
Poppverpackung. Seit diesem Monat jedoch erhalten Käufer der PC Games Plus die Spiel- 
anleitung und eventuelle Codeworte im beigelegten Heft, das sich nur durch das Cover (und natürlich die CD-ROM) 
von den anderen Varianten der PC Games unterscheidet. Sollten Sie sich also die PC Games mit Demo-CD-ROM 
zugelegt hoben, brauchen Sie diese Seite nicht weiter zu beachten. Als Käufer der PC Games Plus sollten Sie die 
Anleitung jedoch sammeln, da Sie hier Informationen finden, die nicht auf der CD-ROM enthalten sind. 

Slipstream 5000 isteine tempogeladene ECHTE 3D-Rennsimulation, die in der nahen 
Zukunft spielt. Slipstream hat all den Glanz und die Spannung eines modernen 
Formel-Eins-Rennens des 20. Jahrhunderts, aber mit der Entstehung zuverlässiger 
Flug-/ Anti-Schwerkrafttechnologie und der Konstruktion von zehn außerordentlich 
schwierigen globalen Rundkursen übertraf dieser neue Flugsport in den ersten 
Dekaden des 21. Jahrhunderts den antiquierten Autosport schließlich an Popularität. 
Jeder Spieler nimmt die Rolle eines von zehn zur Auswahl stehenden Piloten an und 
kämpft in einer Saison von 10 mörderischen Rennen darum, der allergrößte Slip- 
streamer zu werden. 

Hardwarevaraussetzungen 

486DX/33, VGA, OOS 5.0, 4MB RAM 

Optional: SoundBloster, Adlib, Roland, Joystick, Maus, Modem, Nullmodem, Netzwerk 

Die Installation 

Laden van SLIPSTREAM 5000 von CD-ROM. 

1. Schieben Sie die CR ROM in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein. 

2. Wählen Sie den richtigen Buchstaben für Ihr CD-ROM-Laufwerk, z. B. D. 

3. Geben Sie INSSLIP nach dem Promptzeichen ein. Das Installationsprogramm beginnt. Daslnslal- 
lolionsprogramm besteht aus einer Anzahl separater Menüs mit wählbaren Optionen. Die jeweils 
gegenwärtige Menüwohl ist hervorgehoben. Wenn Sie eine Maus installiert hoben, können Sie 
sich anhand dieser van einer Position zur anderen bewegen. Anklicken mit der Maus wählt eine 
Option; Sie können auch die Cursorpositionstasten auf der Tastatur verwenden. Die Position wird 
durch Drücken der Eingabetaste (Return) gewählt. 

4. Wenn Sie Ihre Sleuerweise und Ihre Sound und Musikkarten gewählt haben, wählen Sie 'Exit' 
auf dem Menü und speichern die Konfiguration des Menüs. Ihre Wahl wird gespeichert und bei 
jedem Spiel verwendet. 

Das Spiel 

Obwohl Sie das Spiel von Ihrer Festplatte ausführen, Wirdes von der CD-ROM gespielt, und die 
CD-ROM muß immer im Laufwerk sein, wenn SLIPSTREAM 5000 gespielt wird. 

1 . Vergewissern Sie sich, daß die CD-ROM für SLIPSTREAM 5000 in Ihrem 
CO-RDM-laufwerk ist. 

2. Beim Promptzeichen wählen Sie das Dateiverzeichnis, in das Sie SLIPSTREAM 5000 geladen 
haben, z. B. CQNSLIPSTR 

3. Wenn Sie im Dateiverzeichnis sind, geben Sie SLIP ein, um das Spiel ablaufen zu lassen. 

Die Anleitung 

U m die komplette Gebrauchsanweisung von SLIPSTREAM 5000 zu lesen, gehen Sie wie folgt vor: 

1 . Vergewissern Sie sich, daß die CD ROM für SLIPSTREAM 5000 in Ihrem CD-ROM-Laufwerk ist. 

2. Beim Promptzeichen wechseln Sie das Dateiverzeichnis mit CDV 

3. Mit ANLEITUN erhalten Sie nun die Gebrauchsanweisung. 

Die Steuerung 

Wählen Sie Ihre bevorzugte Steuerungsweise; Sie können Tastatur, Joystick oder Maus wählen. Die 
Slandardsteuerungsfunktionen sind unten aufgeführt. 

JOYSTICK-STEUERUNG BEWEGUNGSSTEUERUNG 

AUFWÄRTS ABWÄRTS 

ABWÄRTS AUFWÄRTS 

LINKS LINKS 

RECHTS RECHTS • Motorschaden 1 — # Waffe ' — • Steuerungsschaden 



TASTE 1 


BESCHLEUNIGUNG 


TASTE 2 


FEJER 


TASTAIURSTEUERUNG ,. 


BEWEGUNGSSTEUERUNG 


CURSOR AUFWÄRTS 


ABWÄRTS 


CURSOR ABWÄRTS 


AUFWÄRTS 


CURSOR LEFT 


LINKS 


CURSOR RIGHT 


RECHTS 


LEERZEICHEN 


BESCHLEUNIGUNG 


RETURN 


FEUER 


S 


WAFFENWAHL 


ESC 

CTRL + Q 


Zur Umgehung von 'Intro' und 'Fly through'-Szenen. 

Drücken Sie ESC während des Rennens, um das Menü zu benutzen. 
Zum Verlassen der Menübildschirme zur DDS-Ebene. 


MAUSSTEUERUNG 


BEWEGUNGSSTEUERUNG 


MAUS AUFWÄRTS 


AUFWÄRTS 


MAUS ABWÄRTS 


ABWÄRTS 


MAUS NACH LINKS 


LINKS 


MAUS NACH RECHTS 


RECHTS 


LINKE MAUSTASTE 


BESCHLEUNIGUNG 


RECHTE MAUSTASTE 


FEUER 


KAMERAPOSITIONEN 

Fl 


fnrknil 


F2 Innrl 


F3 


Hinten 


F4 


.TV-Komera 


F5 


Freie Kamera, 


F6 


Hintere Kamera on/aus 


F7 


Woffenkomern on/aus 





Das Cockpit 
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Die Waffe? ii 

BLASTER 

Standard Blaster verursacht 1 % Schaden in Motor und Steuerung und verlangsamt das angezielte 
Schiff für kurze Zeit. Im 'Schwer -Modus gespielt hat er die doppelte Wirkung. 

DISRUPTER 

Umkehrung des Joystickbetriebs der angezielten Scbif fesowie 1% Schaden an Motor u. Steuerung. 
FRAG 

Verursacht 2% Motorschoden und 15% Steuerungsschaden. 
SUPER-FRAG 

Genauer bei der Anpeilung als der Standard-Frag; der Super-Frog verursacht 4% Motorschaden und 
25% Steuerungsschaden. 

SEEKER 

Der Seeker verursacht 15% Motorschaden und 2% Steuerungsschaden beim Aufprall. 
SUPER-SEEKER 

Der Super-Seeker ist genauer als der Seeker und verursacht 25% Motorschaden und 4% Sleue- 
rungsschoden. 

AMBLER 

Er stoppt kurzfristig den Motor des Zielobjektes und verursacht I % Motor und Steuerungsschaden. 
SCRAMBLER 

Der Scrambler ist der einzige ferngesteuerte Flugkörper, der sein Zielobjekt erfolgreich um Ecken 
herum aufspüren kann. Fr folgt seinem Zielobjekt um die Bahn, bis er auf dieses aufprallt. Beim 
Aufprall verursacht er 25% Motor- und Steuerungsschaden. 

HYPER-NEURO 

Zerstört völlig die Richtungskonirolle des angezielten Schiffes. Alle Joystickbewegungen werden 
hyperempfindlich, und an Motor und Steuerung wird ein Schaden von 1% verursacht. 

SMOKER 

Wirft hinter Ihrem Fahrzeug eine Nebelwand auf; nützlich für Anwendungen in Tunnels. 
BOMBER 

Blockiert für kurze Zeit vollständig den Beschleuniger des Zielobjektes und verursacht 1 % Motor- 
und Steuerungsschoden. 

MINI-MINES 

Kleine Abwehr Luftminen. Werden sie fallengelassen, schweben sie dort in der Luft, wo sie einge- 
setzt werden. Sie verursachen 1 0% Schaden an Motor und Steuerung. 

Die Turbas 

DELPHINE INJECTION 

Leistungssteigerung + 10% für 4 Sekunden 

COROLIS DYNAMIC 

Leistungssteigerung + 15% für 5 Sekunden 

DUAL DERWENT 

Leistungssteigerung + 20% für 6 Sekunden 
CLERK QUINN 

Leistungssteigerung + 25% für 8 Sekunden 
TECH TECH 301 

Leistungssteigerung - 30% für 16 Sekunden 

Die Zielsysteme 

Zu Beginn des Rennens in Slipstream 5000 haben Sie nur ein ZE-Zielsystem, das gerade über dem 
Durchschnitt liegt. Um sicherzugehen, doß Ihre Slipstream-Konkurrenten die volle Wucht Ihres 



Zorns (und Ihrer Missiles) zu spüren bekommen, kaufen Sie das beste Zielsystem, dasSie sich lei- 
sten können. All diese Systeme können zusammengesetzt werden, und wenn Sie olle drei Zielsyste- 
me beisammen haben, ist es an der Zeit, Armogeddon auf der Strecke zu beginnen. 

CHARGER 

Der 'Chorger' erhöht die Nachladegeschwindigkeit Ihres 'Blnsters' und ermöglicht es Ihnen, Ihren 
Bloster mit größerer Geschwindigkeit zu feuern. 

TARGETTER 

Der 'Targetter' vergrößert die 'Trefferfläche' Ihres Fadenkreuzes und macht es leichter für Sie, Ihr 
Ziel zu treffen. 

LOADER 

Der 'Loader' erhöht die Anzahl der Waffen, die Sie bei sich führen können; Sie können z. B. die 
Standardanzahl an Missiles verdoppeln usw. 

Die Streckenpunkte 

Während Sie auf den Rennstrecken in Slipstreom unterwegs sind, gibt es sechs verschiedene Arten 
von Streckenpunkten, die von Ihrem Schilf gesammelt werden können. 

ANTRIEB 

Sammeln Sie diese Punkte für einen sofortigen Geschwindigkeilsontrieb. Der Antrieb ist so stark 
wie der in Ihrem Fahrzeug befindliche Turbo: je stärker der Turbo, desto stärker der Antrieb. 

BARGELD 

Sammeln Sie diese Bargeldboni, und Sie fügen S50 zu Ihrem Konlostand hinzu. 
REPARATUR 

Es gibt zwei Sorten von Reparoturboni: der erste ist für Motorschäden bestimmt, der zweite repa- 
riert die Steuerung. Sammeln Sie diese, damit Sie nicht in die Reparaturzone auf der Rennstrecke 
gehen müssen; sie sparen Ihnen Zeit und sorgen dafür, daß Sie im Rennen bleiben. 

TURBO 

Gibt Ihrem Fahrzeug einen Extra-Turboantrieb; diese können äußerst wichtig sein, um an die Spit- 
ze zu gelangen, besonders in der letzten Runde eines Rennens. 

UNTERBRECHER 

Sollten unbedingt vermieden werden. Wenn Sie einen von diesen Punkten aufheben, kehrt er die 
gesamte Steuerung ins Gegenteil um und befördert Sie für gewöhnlich im Sturzflug in die nächste 
Felswand. 

NACHLADEBOXEN 

Holten Sie ein wachsames Auge auf das Ausmaß an Schäden, die Ihrem Schiff zugefügt wurden. 
Wenn ein Motor beschädigt ist, verlangsamt dies Ihr Schiff; ist die Steuerung beschädigt, ist Ihr 
Schiff schwieriger zu steuern. Auf jeder Strecke gibt es eine Nachlodebox, die leicht an den blauen 
und weißen Lichtern oberhalb oder unterhalb der Tunneleingänge zu erkennen ist. Benutzen Sie 
sie strategisch, um Ihr Schiff in Topkondition zu holten. 

DRONE-SCHIFFE 

Es gibt außerdem Drone Schiffe, die gesprengt werden können, um einen Sireckenbonus zu erhol- 
ten. Sprengen Sie die Drone-Schiffe mit Ihrem Blaster, um den Sireckenbonus zu erkennen. Benut- 
zen Sie keine Missiles für Drone-Schiffe, da diese nicht nur das Dräne Schiff, sondern auch den Bo- 
nus in die Luft sprengen; außerdem wäre dies eine Verschwendung von Missiles. Es sollte auch er- 
wähnt werden, daß einige der anderen Slipstreomer die Angewohnheil hoben, Boni zu stehlen, 
nachdem Sie die Drone-Schiffe abgeschossen haben. Einige Leute in Slipstream hoben einfach 
keine Moral - wir schlagen vor, Sie machen es genauso. 

Punkte, Zeiten und Platzpreise 

Wenn Sie im Meisterschaft-Modus sind, kämpfen Sie nicht nur um den ersten Platz und die Punkte, 
Sie kämpfen auch um Geld, um neue Ausrüstung für Ihr Flugzeug zu kaufen. Die folgende Liste 
zeigt die Geldbeträge und Punkte, die Sie erholten, wenn Sie unter den ersten sechs ins Ziel kom- 
men, darunter verdienen Sie weder Geld noch Punkte! 



1. Platz S650 10 Punkte 4. Platz S200 3 Punkte 

2. Platz S450 6 Punkte 5. Platz S100 2 Punkte 

3. Platz S350 4 Punkte 6. Platz S 50 I Punkt 
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Snielbarkeit 



Künstliche Intellige 



Interface 



Grafik und Sound 



SIE 



Bin 



Alles über... 




DUNGEON KEEPER 






«ORT 



ußergewöhnliche 
Spiele verlangen 
nach einer außer- 
gewöhnlichen Behandlung. 
Und wenn es denn 1 996 ein 
Spiel gibt, das die Vokabel 
„außergewöhnlich" verdient, so 
ist das wohl Dungeon Keeper. 
Deshalb wollten wir es einen 
Monat vor dem Erschei- 
nungstermin auch nicht 
bei einem normalen Pre- 
i view belassen, sondern Ih- 
i nen ein bißchen mehr bie- 
ten. Also packte ich ziem- 
lich kurz entschlossen meine 
Siebensachen und buchte einen 
Flug nach England. Ziel dieses 
mehrtägigen Ausflugs war die Ort- 
schaft Guildford am Rande der Me- 
tropole London. In einem unscheinba- 
ren Gebäude, gleich in der Nähe ver- 
schiedener Computer-Forschungs- 
zentren, residiert eine Gruppe 
von Leuten, die ein 
klares Ziel 



vor Augen haben: Der erfolg- 
reichste Spielehersteller Europas 
zu sein und zu bleiben. Das 
Wort „residiert" trifft den Punkt 
allerdings nicht mehr ganz, denn aus 
der 2-Mann-Firma hat sich binnen zehn 
Jahren ein mittelständisches Unterneh- 
men mit rund 100 Mitarbeitern ent- 
wickelt - was in letzter Zeit zu gewalti- 
gen Platzproblemen geführt hat. Mich 
interessierte ohnehin nur ein Splilter- 
grüppchen dieser Hundertschaft, näm- 
lich jene acht Köpfe, die derzeit an 
Dungeon Keeper werkeln. Obwohl die- 
ses Spiel zu den heißersehntesten Neu- 
erscheinungen des Jahres 1 996 gerech- 
net wird, waren darüber bisher nur we- 
nige Fakten bekannt. Gerade deshalb 
entschlossen wir uns zu dieser kostenlo- 
sen Beilage, die Sie auf den endgültigen 
Release-Termin im November (wahr- 
scheinlich!) vorbereiten soll. Auf den 
nächsten Seiten finden Sie also alles, 
was wir über Dungeon Keeper in Erfah- 
rung bringen konnten. Übrigens: derar- 
tige Preview und Review- 
Beilagen werden Sie in 
PC Games demnächst 
öfters finden, nämlich 
immer dann, wenn ein 
Spiel sich gravierend 
von anderen Neuerschei- 
nungen abhebt. 
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I NU ALT 

DUNGEON KEEPER SPECIAL 

^^HH^H^H^^H^^HH PREVIEW SEITE 4 

Rollenspiel, 3D-Action oder Strategie? Wenngleich schon viel über Dungeon Keeper zu lesen 
war, entspringt das meiste davon der Gerüchteküche. Erst jetzt, wo das Spiel schon fast fertigge- 
stellt ist, ließ Bullfrog handfeste Fakten in die Außenwelt dringen. Lesen Sie alles über das Spiel- 
prinzip und die Features ab Seite 4. 

m INTERFACE UND STEUERUNG SEITE 1 O 

Was nützt das beste Spielprinzip, wenn die Bedienung so kompliziert ist, daß selbst Experten 
aussteigen? Wir bohrten nach und ließen uns die Steuerung von Dungeon Keeper bis ins klein- 
ste Detail erklären. Ab Seite 10 können Sie nachlesen, ob es schwierig sein wird, eine Horde 
von Monstern bei der Stange zu halten. 

HH KÜNSTLICHE INTELLIGENZ SEITE 12 

Wie klug ist eigentlich ein Monster - sagen wir, beispielsweise ein Ork? Falls Sie sich das 
auch schon immer gefragt haben, und wenn Sie wissen wollen, welche Faktoren die Künstli- 
che Intelligenz in einem Computerspiel wie Dungeon Keeper beeinflußen, so finden Sie ab 
Seite 1 4 die passenden Antworten. 

■e^eB GRAFIK UND SOUND SEITE 14 

Was dem Spieler Spaß machen soll, muß auch gut aussehen und sich gut anhören. Wenn Sie wis- 
sen wollen, welche Tricks und Kniffe die Programmierer benutzten, um Dungeon Keeper technisch 
perfekt zu machen, sollten Sie die Erläuterungen von Glen Corpes und Rüssel Shaw lesen. 

BULLFROG-COMPETITION SEITE 9 



WER IST 
BULLFROG? 
SEITE 16 

Computerspiele-Labels kommen und 
gehen, Bullfrog bleibt. Was macht Bull 
frog so einzigartig? Und welche Spiele 
haben den exzellenten Ruf des Londoner 
Teams begründet? Sie erfahren es in 
unserer „History" auf Seite 16! 



Peter Molyneux (links) und sein Team gellen als 
die innovalivsten Köpfe im Computerspiel-Bereich. 
In diesem PC Games-Special verraten wir Ihnen 
alles über ihr bislang spektakulärstes Projekt. 
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Dungeon Keeper 




Obwohl die Computerspie- 
le-Branche als eine der 
jüngsten überhaupt gilt, 
wird es schon heute immer 
schwerer, neue Ideen und 
Anstöße zu finden. Die 
englische Firma Bullfrog, 
schon seit PC-XT-Zeiten 
bekannt durch ihren Ver- 
kaufsschlager Populous, 
schafft es trotzdem, immer 
wieder mit neuen Spielkon- 
zepten zu verblüffen. Ihr 
jüngster Streich wird vor 

_ allen den Fan- 
^5HK tasy-An- 
hängern 
und Rol- 
lenspielern 
gefallen, 
wenngleich 
darin auch genügend 
Aspekte aus SimCity, Com- 
mand & Conquer oder Qua- 
ke zu finden sind. 
Von Thomas Borovskis 

Stellen Sie sich ein Land 
vor, wie es in Hunderten 
von Rollenspielen und 
Fantasy-Geschichten vorkommt 
- durchzogen von Eichenwäl- 
dern und erfüllt mit fröhlichen 
Gesängen. Wo wir auch hinse- 
hen, es herrscht Friede und 
Harmonie. Gutmütige Helden, 
umsichtige Zauberer und stimm- 
gewaltige Minnesänger durch- 
streifen das Land - immer be- 
reit, ihrem Nächsten mit Rat 
und Tat zur Seite zu stehen. 




Warn 



Schwarze Lach 



Oh mein Gott - Schnilt! Widern 
Sie diese Heile heile Gänschen- 
Stories in Rollenspielen und Ad- 
ventures nicht langsam an? Es 
ist zweifellos an der Zeit, ein 
bißchen Leben in eine dieser 
müden Gegenden zu bringen. 
Wie wäre es mit einer Prise 
Schrecken, Unterdrückung und 
Terror statt selbstloser Heldenta- 
ten? Dann drehen wir den 
Spieß doch einfach mal um: 
anstatt als einer von tausend 
Rollenspiel-Helden für das Gute 
zu kämpfen, gründen wir am 
Rande dieser Idylle einen düste- 
ren kleinen Dungeon. Keinen 
sehr großen, nur eben geräu- 
mig genug, um ein paar aasige 
Monster anzulocken, die sich 
darin heimisch fühlen. Damit 
unsere grüngesichtigen Schütz- 
linge nicht verhungern oder sich 
- noch schlimmer - gegenseitig 
auffressen, muß für ausreichend 
Futterräume („Kantinen") ge- 
sorgt werden, ein paar Schatz- 
kammern wären außerdem 
schön, und eine geräumige Fol- 
terkammer würde gleich drei 
Wünsche auf einmal erfüllen - 
sie hält unsere Monster bei Lau- 
ne, bringt selbst den hart- 
näckigsten Helden zum Reden 
(oder Schweigen je nachdem) 



und macht jeden arbeitsunwilli- 
gen Bösewicht schnell wieder 
zu einem hochmotivierten Mit- 
arbeiter. Um unsere laufenden 
Unkosten zu decken, teilen wir 
einige unserer Untertanen zum 
Goldabbau ein - den anderen 
befehlen wir, schon einmal die 
Schwerter zu polieren und alle 
Zaubersprüche im Gedächtnis 
zu wiederholen. Denn der Tag 
ist nicht fern, an dem die ersten 
Glücksritter unser kuscheliges 
Heim entdecken werden und 
auf der Suche nach Schätzen 
ihre Füße über die Dungean- 
Schwelle setzen. Und schon 
schnappt unsere Mausefalle 
zu... 

Hereinspaziert, meine 
Herrschaften! 

Das meiste, was man bisher 
über Dungeon Keeper gehört 
hat, entspringt der Gerüch- 
teküche. Zunächst ist festzuhal- 
ten, daß es sich N-l-C-H-T um 
ein Rollenspiel handelt. Dunge- 
on Keeper ist vielmehr ein ein- 
zigartiges Projekt, das Elemente 
aus verschiedenen Genres ver 
mischt. Command & Conquer, 
Ultima Underwarld, Sim City 
und Quake haben alle ihren Teil 




Zwei Morgenslerne an den Hörnern, aber keine Beine, um sich schnell (ort- 
zubewegen: Der Yuck ist eine der besonders illustren Gestalten. 



zu diesem Spielspaß-Potpourri 
beigetragen So weit, so gut - 
doch was für ein Spiel ist Dun- 
geon Keeper genau? Bevor wir 
auf einzelne Aspekte zu spre- 
chen kommen, beginnen wir 
am besten mit dem Spielziel. Ih- 
re Aufgabe ist es, das oben be- 
schriebene, in zwanzig Regio- 
nen aufgeteilte Märchenland 
Stück für Stück in eine blutver- 
krustete Einöde zu verwandeln - 
selbst das angrenzende Meer 
sollte nach Ihrem Besuch eine 
leicht rötliche Färbung aufwei- 
sen. Leicht zu erraten, daß jede 
dieser Provinzen einen Level im 
Spiel repräsentiert. In jedem 
einzelnen Level müssen Sie ei- 



nen kleinen Dungeon zu einer 
gut funktionierenden „Geister- 
bahn" ausbauen, die attraktiv 
genug ist, immer mutigere Hel- 
den und noch grausamere 
Monster anzuziehen, die mit 
Vergnügen bei Ihnen anheuern. 
Am Ende eines Levels sollte Ihr 
Gewölbe als gefährlichster Hel- 
den-Spielplatz im ganzen Um- 
kreis bekannt sein, denn nur 
dann macht sich der stärkste 
Ritter (der „Stage-Boss") auf 
den Weg, um sich in Ihrem Ver- 
lies ebenfalls eine gehörige 
Tracht Prügel abzuholen. Einen 
entsprechend hohen Wert auf 
der Grusel-Skala zu erreichen, 
wird von Mal zu Mal schwieri- 




Schatzkammern wie diese müssen vor den eindringenden Abenteurern be- 
schützt werden. Grofle Goldverräte ziehen die Räuber nämlich magisch an. 



Die unterschiedlichen Ansichsmodi kommen dem Spieler bei Kämpfen auf en- 
gem Raum entgegen. Wer die Ubersicht verliert, kann sich wegzoomen. 
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Oben: Gemeine Folien gehören zur 
Ausstattung jedes guten Dungeons. 
Unten: Kämpfe zwischen Magiern 
sind besonders sehenswerte Ereignis 
se. Wenn Feuerbälle durch die Höhle 
rasen, glüht selbst ein Pentium- 166. 



In der Bibliothek verbessern die Magier ihr Können. In der Bildmitte: Die 
„magische Hand", mit der die Monster am Schlawittchen gepackt werden. 





Wer Hunger vermeiden will, muß lür viele Futterräume sorgen. Sobald aus 
den (nachwachsenden) Eiern kleine Küken schlüpfen, gibt's Brotzeit. 



ger: Während Sie in Level 1 
vielleicht ein halbe Stunde dafür 
benötigen, haben Sie später ei- 
ne Horde von mehreren hundert 
Kreaturen zu kontrollieren, was 
das Ganze bedeutend kompli- 
zierter und unüberschaubarer 
geraten läßt. Von den 1 6 ver- 
schiedenen Monster- Rassen 
werden Sie am Anfang beileibe 
nicht alle zu Gesicht bekommen 
- während sich der Ungetier- 
Bodensatz (R iesenfliegen, Rie- 
senkäfer und Trolle) nämlich re- 
lativ schnell anlocken läßt, hat 
die Elite des Schreckens (Dra- 
chen, Sensenmänner usw.) 
ziemlich hohe Ansprüche an 
Wohnqualität und Bezahlung. 
Da stellt sich als nächstes die 
Frage, wie die Arbeitsplatzbe- 
schreibung eines Dungeon Kee- 
pers denn nun genau aussieht 
Nun ja, der Spieler fängt mit ei- 
ner kleinen Höhle, dem „Dun- 
geon Heart", und einem be- 
grenzten Goldvorrat an. Seine 
„Angestellten" sind auch noch 
keine Drachen und Magier, 
sondern ein Handvoll kleiner, 



fleißiger Helfer, die Imps, die 
sich als absolute Nieten im 
Kampf, aber als wahre 
Koryphäen beim Graben von 
Gängen und Kammern sowie 
beim Goldabbau erweisen. Um 
im harten Geschäft als selbstän- 
diger Monstermeister erst ein- 
mal Fuß zu fassen, müssen Sie 
per Mausklick einige Versor- 
gungsräume in den so entstan- 
denen Felslöchern plazieren. 
Essentiell wichtig sind eine oder 
mehrere Speisekammern, die 
laufend eine bestimmte Menge 
an kleinen, knusprigen Feder- 
tierchen produzieren, die von 
Ihren Dienern dann im rohen, 
noch lebendigen Zustand ver- 
speist werden. Eine Schatzkam- 
mer dient als Hort für das abge- 
baute und erbeutete Gold, Bi- 
bliotheksräume ermöglichen 
Ihren Zauberern das Einstudie- 
ren neuer Spells, und eine gut 
frequentierte Trainingskammer 
verbessert die Schlagfertigkeit 
aller darin verkehrenden Mon- 
ster. Weitere Räume: die Folter- 
kammer, das Gefängnis, das 



Waffenlager und der „Scaven- 
ger-Room", der als eine Art 
Funkzentrale in die Außenwelt 
fungiert und in dem telepathisch 
neue Monster angeworben wer- 
den können. 

Der Eintritt kostet den 
Verstand... 

...und vielleicht noch das Leben, 
die Unterwäsche und das Porte- 
monnaie! Vor allem nach letzte- 
rem steht Ihnen als „Manager" 
der Sinn. Nur wenn die Balance 
zwischen Einnahmen (Goldab- 
bau, Beute von getöteten Aben- 
teurern) und Ausgaben (Kosten 
für Räume, Monster-Gehälter 
und Zaubersprüche) stimmt, 
wächst und gedeiht Ihr Höhlen- 



system so, wie es sich gehört. 
An dieser Stelle müßte jetzt ei- 
gentlich noch das Wort „Mana" 
fallen, denn dieses war ur- 
sprünglich als eine Art zweites 
Zahlungsmittel in Dungeon Kee- 
per vorgesehen (schließlich 
handelt es sich ja um ein Bull- 
frog- Spiel!). Da Firmenchef Pe- 
ter Molyneux aber doch zum 
Schluß kam, daß der Spieler 
mit zwei verschiedenen Konten 
- Gold UND Mono - überfor- 
dert sei, wurde es in letzter Mi- 
nute noch aus dem Konzept ge- 
strichen. Und das ist noch nicht 
einmal die gravierendste Ab- 
weichung, die das demnächst 
erhältliche Spiel vom anfängli- 
chen Manuskript unterscheidet. 
Eine weitere einschneidende 
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Simon Carler, Chef-Programmierer: 
„Der Release von Dungeon Keeper 
ist einige Male verschoben worden, 
weil wir mit dem Endergebnis noch 
nicht zufrieden waren. Das fertige 
Programm wird bedeutend leichter 
zu spielen sein und dadurch noch 
mehr Spaß machen, als in unserem 
ersten Konzept vorgesehen." 

Änderung: Statt den Dungeon- 
Meister, wie vorgesehen, alleine 
vor sich hin werkeln zu lassen, 
und nur die Glücksritter als 
Gegner ins Spiel zu integrieren, 
befindet er sich in der endgülti- 
gen Fassung im ständigen Kon- 
kurrenzkampf mit anderen, 
computergesteuerten Dungeon 
Keepern. Diese verfolgen das 
gleiche Ziel wie er selbst - die 
Vorherrschaft in der Höhlen- 
welt Das Fatale daran ist, daß 
sich alle Widersacher auch 
noch das selbe unterirdische 
Gebiet teilen, was dazu führt, 
daß Streitigkeiten zwischen ri- 
valisierenden Mastern ebenfalls 
an der Tagesordnung sind. 
Doch zurück zu unserem Dun 
geon, an dessen Eingangslür 
sich bereits die ersten Monster 
eingefunden haben. Was jetzt? 
Sie als Meister bekommen 
grundsätzlich mal keinerlei Be- 
nachrichtigung, wenn Ihre Be- 
legschaft wächst. Dank der 
Künstlichen Intelligenz jedes 
Dungeon-Bewohners müssen 
Sie sich um den Tagesablauf 
des Einzelnen auch gar nicht 
kümmern. Ihre Monster verhal- 
ten sich so, als wären Sie gar 
nicht da. Der Computer berech- 
net, wann ein Ungetier hungrig 
wird oder Schlaf braucht, und 
lenkt es dann selbständig in die 



Multiplayer-IVIodi 

Ein neues Spiel ohne Multiplayer-Option ist derzeit 
gar nicht mehr denkbar. Dungeon Keeper macht da 
keine Ausnahme. Allerdings wollte Bullfrog auch da- 



bei etwas mehr bieten als andere Spielehersteller - 
und hat Statteines einzigen gleich drei Mehrspieler- 
Modi für bis zu acht Spielern integriert. 



Keeper vs. Keeper 



In diesem Modus treten zwei Dungeon Keeper 
gegeneinander an. Auf einem ausgedehnten un- 
terirdischen Territorium versuchen beide, sich 



möglichst schnell einen attraktiven Dungeon auf- 
zubauen, während sie sich wechselseitig Überfall- 
trupps schicken. 




Held vs. Keeper 



Einer oder mehrere Ihrer Freunde versuchen, als 
Glücksritter in Ihr Dungeon Heart vorzudringen. 



Der Dungeon Keeper ist seinerseits bestrebt, mit 
Monstern und Fallen kräftig Kontra zu geben. 




Deathmatch 




Mehrere Spieler streifen als körperlose Seelen 
durch einen „neutralen" Dungeon. Wenn Sie ein 
Monster sehen, das Ihnen genehm ist, schlüpfen 
Sie in dessen Körper und versuchen, Ihre Ge- 
genspieler so schnell und grausam wie möglich 



um die Ecke zu bringen. Falls Sie selbst sterben, 
gilt es, so schnell wie möglich einen anderen 
freien Körper zu finden, der eventuell bessere 
Voraussetzungen mitbringt Ein 3D-Action-Spaß 
unter völlig neuen Voraussetzungen! 



entsprechenden Räumlichkeiten. 
Ihre Aufgabe ist hauptsächlich, 
die Versorgung zu garantieren 
und den Dungeon zu ver- 
größern. Obwohl die Monster 
recht selbständig sind, ist es 
dennoch notwendig, ihnen un- 
mittelbare Befehle zu erteilen. 
Am einfachsten geht das natür- 
lich bei den Imps, den bereits 
erwähnten, einfachen Arbeit- 
stieren: Wählt man die Spitz- 
hacke aus dem Hauptmenü und 
klickt anschließend auf ein 
Stück Felswand, so beginnen 
diese sofort zu graben. Alle 
Kreaturen lassen sich außerdem 
mit der „Magischen Hand" von 
A nach B heben, um dort bei- 
spielsweise eine frisch eingetrof- 
fene Heldengruppe abzufan- 
gen, oder mit einer „Magischen 
Peitsche" bei ihrer momentanen 
Tätigkeit anspornen. Die ausge- 
feilte Künstliche Intelligenz er- 
laubt dem Spieler aber auch, 
komplexere Befehle zu geben. 
Beispielsweise können Monster- 
gruppen angewiesen werden, 
einen bestimmten Teil des Dun- 
geons zu bewachen, in der 
Nähe von Fallen herumzulun- 



gern oder auf der Suche nach 
Eindringlingen durch die Höhle 
zu streifen. Verhält sich ein 
Monster nicht so, wie Sie es er- 
warten, so setzen Sie es kurzer- 
hand ohne Arbeitszeugnis vor 
die Eingangstür - und tschüs! 

Ansichtssache 

Dungeon Keeper kann aus drei 
verschiedenen Perspektiven ge- 
spielt werden, die fast schon als 




Nicht Hagar, nicht Erik - aber trotz- 
dem gefährlich. Dringt ein Abenteu- 
rer zu froh in den Dungeon ein, so 
muß der Keeper schnell handeln. 




Die Übersichtskarte repräsentiert das „Hauptmenü". Man beginnt sein Zer- 
störungswerk auf einem kleinen Sektor dieser Karte und arbeitet sich solan- 
ge vor, bis die gesamte Insel in Blut getränkt ist. 
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In der Schrägperspektive behält mon die 
Übersicht leichter ols im Action-Modus. 

eigenständige Spiele durchge 
hen könnten. Zunächst gibt es 
den sporadisch illustrierten 
Overview-Modus mit seiner 
Pac Man-ähnlichen 2D-Grafik. 
Alle Kreaturen wuseln als klei- 
ne Symbole über eine ziemlich 
unspektakuläre Dungeon-Uber- 
sichtskarte. In diesen Modus 
sollte regelmäßig umgeschaltet 
werden, wenn man im fortge- 
schrittenen Spielstadium mit 
zahlreichen Monstern und 
mehreren Höhleneingängen 
immer noch die Ubersicht be- 
halten will. Bedeutend interes- 
santer ist da schon der Isome- 
trie Modus, in dem die pracht- 
volle 3D-Engine ihre Muskeln 
zeigt. Diese Ansicht ist gleich- 
zeitig auch die Haupt-Spielper- 
spektive, in der man den 
Löwenanteil seiner Zeit ver- 
bringt Während sich diese 
beiden Modi noch relativ ähn- 



lich sind, 

bedeutet die dritte 
Perspektive eine zeitweise Um- 
kehrung des Spielprinzips: 
Wendet der Spieler den „Hin 
einversetzen"-Spruch auf eine 
seiner Kreaturen an, so wird 
deren Künstliche Intelligenz de- 
aktiviert. Der Computer über- 
nimmt in der Zwischenzeit die 
Arbeit des Dungeon Keepers, 
während der Mensch in einer 
Art 3D-Actionspiel alle Kontrol- 
len über die Kreatur hat. Ab- 
hängig von den Fähigkeiten 
des Charakters fliegt oder läuft 
der Spieler durch seinen selbst- 
enlworfenen Dungeon und 
nimmt aktiv am Kampfgesche- 
hen teil. Genau wie in Magic 
Carpet lassen sich beide Maus- 



tasten da- 
bei mit Zauber- 
sprüchen oder Waffen belegen. 
Wieviel Spielzeit der Dungeon 
Keeper in den unterschiedli- 
chen Modi verbringt, bleibt nur 
ihm selbst überlassen - und das 
macht wohl auch den besonde- 
ren Reiz dieses neuen Spielkon- 
zeptes aus: entweder er diri- 
giert seine Truppen Cortv 
mand&Conquer like aus der 
Boss-Perspektive, oder er steu- 
ert einen bestimmten Charakter 
wie in Quake durch die 
Höhlengänge, ständig auf der 
Suche nach Helden, denen er 
eins überbraten kann. Wenn 
alles glattgeht und Sie sich als 
guter Keeper erweisen, steht als 
letzter Eindringling der Level- 



Die Lava sieht schön aus, kann den eige- 
nen Monstern ober gefährlich werden. 

Boss vorder Tür, den Siedann 
- nachdem Sie auch ihn über- 
wältigt haben - in Ihrer Folter- 
kammer zu Tode malträtieren 
dürfen. Doch was passiert ei- 
gentlich, wenn die Sache nicht 
ganz so glatt läuft? Nun - zum 
einen können die Monster eines 
konkurrierenden Keepers in Ihr 
„Dungeon Heart" eindringen 
und es zerstören. Zum anderen 
könnte dies eine Gruppe von 
Helden schaffen. Das Ergebnis 
ist in beiden Fällen dasselbe - 
dann müssen Sie einstweilen 
Ihren Hut nehmen. 




Gerode in einem Höhlen-Spiel läßt 
sich mit Lichteffekten viel bewirken. 




Ein gut ausgebauter Dungeon sollte es Eindringlingen schwer machen, sich 
zum Dungeon Heart {oben rechts om Bildrand) durchzuschlagen. 



Wurde ein Gegner überwältigt, so bringen fleißige Helfer die Beute in eine 
der Schatzkammern - natürlich nur, wenn noch etwas davon übrigbleibt. 
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Schreiben Sie Ihre Antwort auf eine Postkarte 
und schicken Sie diese an: 
Computec Verlag • Redaktion PC Games 
Kennwort: Bullfrog Competition • Isarstr. 32-34 • 90451 Nürnberg 



Froschgrün und furchtbar cool. Mit dieser Jacke hinterläßt man nicht nur 
im Internet-Cafe um die Ecke einen bleibenden Eindruck. Die Bullfrog- 
Jeansjacke mit der Ochsenfrosch-Rückenprägung wurde in einer streng 
limitierten Auflage hergestellt und ist nirgendwo zum Kauf erhältlich. 



Mit dem Bullfrog-Organizer läßt sich Ordnung in alle Termine brin- 
gen. Im grünen Ledereinband dieses Terminkalenders ist das Fir- 
menlogo eingeprägt. 



1 




Interface und Steuerung 



Alles Im Griff 



Wenn ein Spiel schon allein wegen seiner Grundidee als 
etwas kompliziert gilt, darf die Bedienung nicht noch zu- 
sätzliche Einarbeitung erfordern. Es scheint, als hätte 



man bei Bullfrog genau diesen Satz vor Augen gehabt, 
als man sich an die Programmierung der Menüstruktur 
und der Maussteuerung machte. 



Das Raum-Menü 

In den Felshöhlen, die durch die Grabungen der Imps entste- 
hen, lassen sich folgende Räume einrichten (von links nach 
rechts): Schatzkammer, Speisekammer, magische Bibliothek, 
Trainingsraum, Kerker, Folterkammer, Waffenkammer, Werk- 
statt, „Scavenger-Room". Die weißen Zahlen stehen für die 
anfallenden Kosten in Goldstücken. 



Das Zauberspruch-Menü 

Neben den Zaubersprüchen der einzelnen Monster hat auch 
der Dungeon Keeper ein Repertoire an übergeordneten Spells, 
die das Spielen erleichtern, aber entsprechend kostspielig sind 
(von links nach rechts): Imp erschaffen, magische Hand, magi- 
sches Auge, Alarmruf, Kreatur einkerkern, Besitz von einem 
Charakter ergreifen (3D-Action-Modus). 




Das Hauptmenü 

■ 1 Die Ubersichtskarte bleibt in der isome- 

trischen Ansicht ständig im Bild 

■ 2 Die Kompaßnadel erleichtert die Orien- 

tierung 

■ 3 Ein Mausklick auf diesen Pfeil schaltet in 

den 2D-Karten-Modus 

■ 4 Das momentan zur Verfügung stehende 

Gold 

■ 5 Ein Balken zeigt den Fortschritt bei der 

Zauberspruch-Forschung an 

■ 6 Die drei Creature-Modes: Kampf, Ge- 

fangennehmen, Fliehen 

■ 7 Dieser Tabelle kann der Spieler auf ei- 

nen Blick entnehmen, welche seiner 
Monster augenblicklich mit welchen 
Tätigkeiten beschäftigt sind (von links 
nach rechts: Laufen, Arbeiten, Schlafen 
und Kämpfen) 

Hacken-Symbol im Hauptmenü: 

■ 8 Tunnel / Kammer graben 
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Wie Sie im Preview 
bereits erfahren 
konnten, unter- 
scheidet man in Dungeon 
Keeper zwischen drei ver- 
schiedenen Spielmodi. In der 
2D-Kartenansicht und der iso- 
metrischen Perspektive sieht 
der Spieler seinen Dungeon 
aus einem übergeordneten 
Blickwinkel. Mit der Maus 
kann er dabei einerseits alle 
Management Menüs aufrufen 



und den Bildschirmausschnitt 
in alle Himmelsrichtungen 
scrollen, andererseits aber 
auch unmittelbar mit seinen 
Kreaturen interagieren Jeder 
Charakter, der am Bildschirm 
sichtbar ist, kann direkt an- 
geklickt werden, um seine At- 
tribute und Fähigkeiten einzu 
sehen (Bild 4) oder ihm Befeh- 
le zu erteilen. Ganz anders 
steuert sich das Spiel im 3D- 
Action Modus. Hier ist Dunge 



on Keeper vergleichbar mit 
anderen Actionspielen in der 
Machart von Quake oder Ma- 
gic Carpet (bei flugfähigen 
Wesen). Während man mit 
der frei belegbaren Tastatur- 
steuerung durch die 
Höhlengänge schleicht, wer- 
den die beiden Mausknöpfe 
für das Abfeuern von Spells 
oder den Einsatz von Waffen 
benutzt. Unten sehen Sie ein 
Diagramm mit den Beschrei- 




bungen aller verwendeten 
Menübildschirme. Obwohl 
diese Screenshots aus einer 
nicht fertiggestellten Version 
des Spiels stammen und noch 
einige Icons (z. B. im Zauber- 
spruch-Menü) hinzukommen, 
vermittelt die Aufstellung be- 
reits einen guten Eindruck von 
der sehr unkompliziert gehal- 
tenen Steuerung. Auf diesem 
Menü-Baum wird sich garan 
tiert niemand verlaufen. 



Der Statusbildschirm 



Lebensenergie der Kreatur 
Zauberspruch-Manna 
Monster Rasse 
Name des Charakters 
Erlernte Zaubersprüche 
Zufriedenheit 
Erfahrung 
„Kills" 
Stärke 
Bezahlung 

Persönlicher Goldvorrat 
Schild / Panzerung 
Treffsicherheit 
Alter 

Geschicklichkeit 
Glück 
Blutgruppe 
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Künstliche Intelligenz 

Ich denke, 
o bin Ichs 

Ein Aspekt, der in Spielen oft genug vernachlässigt wird, 
ist die Künstliche Intelligenz (Kl). Da deren Berechnungen „un- 
sichtbar" im Hintergrund verlaufen und längst nicht so schnell ins 
Auge springen wie tolle Grafiken, kümmerten sich bisher die wenig- 
sten Hersteller um eine sauber programmierte Kl. Das Ergebnis sind 
computergesteuerte Einheiten, die wie betrunken durch die Gegend lau- 
fen, oder Feldherren, die nicht einmal in der Lage sind, ihre eigenen Stellun- 
gen zu errichten. Ein solches Dilemma erwartet uns bei Dungeon Keeper nicht. 




Mit der wachsenden 
Verbreitung von Mo- 
dems und privat ge- 
nutzten PC-Netzwerken wur- 
de vielen Leuten erst bewußt, 
wie unterhaltsam ein Spiel 
gegen menschliche Kontra- 
henten sein kann. Woran 



Der Rea- 
per ist ei- 
nes der 
„klügeren" 
Monster. 
Nach dem Abi- 
tur kam gleich 
die Metzgerlehre. 



liegt das wohl? Zum einen 
macht es wohl jedem Spaß, 
seine Fähigkeiten (Geschick- 
lichkeit, Intelligenz) mit Freun- 
den zu messen; wer wäre nicht 
gerne als der beste Quake- 
Spieler im Freundeskreis be- 
kannt? Doch das kann nicht al- 
les sein. Warum macht es bei- 
spielsweise genauso viel Spaß, 
via Internet oder Modem gegen 
Leute zu spielen, die man nie 
mals im Leben zu Gesicht be- 
kommt? Die Lösung liegt nahe: 
keine computergesteuerte 
Spielfigur handelt nur 
annähernd so überlegt wie ein 
menschlicher Gegner. Vorpro- 
grammierte Bewegungsrouti- 
nen sind leicht durchschaubar 
und führen schnell zu Frust und 
Langeweile. Dieses Problem ist 
vielen Herstellern erst in letzter 
Zeit bewußt geworden - aber 
schon heute liegen die ersten 
brauchbaren Ergebnisse als 
fertige Programme vor (siehe Z 
oder Quake). Auch bei Bullfrog 
ist man sich darüber im klaren, 
daß ein Spiel mit der Komple- 
xität von Dungeon Keeper ohne 
vernünftige „Denk" Algorith 
men, also ohne eine pfiffige 
Künstliche Intelligenz (Kl), nicht 
mehr auskommt. Mehr noch: 



Dungeon Keeper „lebt" förm- 
lich von seinem hohen Kl-Quo- 
tienten. Dies wird besonders 
anhand einiger Probleme deut- 
lich, mit denen die Program- 
mierer während der letzten 
Monate zu kämpfen halten: 

„Entschuldigung - wo finde 
ich hier den Ausgang?" 

Nehmen wir einmal an, an Stel- 
le A Ihres Dungeons befindet 
sich ein mächtiger Drache, 
während sich am Eingang B 
gerade ein paar Abenteurer 
Zutritt verschaffen wollen 
Wenn Sie unser Preview gele- 
sen haben, wissen Sie, daß Sie 
den Drachen mit dem Zauber- 
spruch „Magische Hand" in 
Windeseile zum Punkt B heben 
können. Problem gelöst - ha! 
Momentchen noch - werfen Sie 
doch erst einmal einen Blick auf 
Ihr Konto. So wie es aussieht, 
sind Sie nämlich nicht flüssig 
genug, um diesen Spruch zu 
benutzen. Also muß Ihr Drache 
seinen Weg alleine finden. In 
einem Dutzend anderer Spiele 
würde Ihr schuppenhäutiger 
Freund jetzt beginnen, wie wild 
gegen die Wände zu rennen, 
um nach einer halben Stunde 



Trial and-Error schließlich vor 
einem verlassenen Schlachtfeld 
zu stehen (siehe Command & 
Conquer). Eine andere Mög- 
lichkeit wäre, das Monster ent- 
lang eingespeicherter, vorbe 
rechneter Bahnen zu bewegen 
eine Lösung, die nicht gerade 
elegant ist, aber dafür annehm 
bar schnell. In 
Dungeon Keeper 
sind beide Me- 
thoden nicht 
durchführbar 
bzw. nicht ak- 
zeptabel. Da das 
Höhlensystem 
von Minute zu 
Minute wächst 

und ständig seine lon Snow ' Programmierer des Nävi- 
Struktur verän- r „, gotionssystems: 
, , „Eine Kl ist nur dann gut, wenn der 

dert, kommen 



ein Navigationssystem, das alle 
Monster entsprechend ihres In- 
telligenzgrades geschickt durch 
den Dungeon steuert. 

Ein IQ von 1000 (Byte) 

Ein gutes Navigationssystem ist 
freilich nur ein Aspekt der ge- 
samten Spiel- 




vorberechnete 
Bahnen auf kei- 
nen Fall in Frage. Sie merken 
schon, auf was wir hinauswol- 
len - hier ist eine ausgefeilte Kl- 
Routine vonnöten. lon Show, 
der Programmierer des Navi- 
gotionssystems, hat sich hierzu 
auch seine Gedanken gemacht: 
Der Grundstock seines Systems 
ist ein komplizierter Algorith- 
mus aus der Kl-Forschung, der 
auf einer stark vereinfachten 
Karte des Dungeon nach dem 
schnellstmöglichen Weg sucht 
(siehe Bilder). Außer den Wän- 
den müssen in dieser schemati- 
schen Karte natürlich auch Fal- 
len, Spalten und Lava-Pfützen 
verzeichnet sein. Je nach den 
individuellen Fähigkeiten der 
Kreatur müssen gewisse Stellen 
als „passierbar" bzw. „unpas- 
sierbar" gekennzeichnet wer- 
den - so kann eine Fliege bei- 
spielsweise über Lava fliegen, 
während ein Troll davor halt- 
macht. Ist dieser ideale Weg 
erst einmal ermittelt, wird er 
noch durch einen „virtuellen 
Dummheitsfaktor" verfälscht - 
denn ein Riesenkäfer ist be- 
stimmt nicht so intelligent wie 
ein Schwarzmagier. Das war's 
auch schon! Somit haben wir 



Spieler gar nicht bemerkt, daß die 
Intelligenz künstlich ist. 



Kl. Interessant 
ist zum Bei- 
spiel auch die 
Frage, wie 
Bullfrog es 
geschafft hat, 
ollen Krea- 
turen in Dun- 
geon Keeper 
eine eigene 
„Persönlich- 
keit" zu ge- 
ben. Wie im 
Preview zu le- 
sen ist, gestaltet jedes Monster 
seinen Tagesablauf größtenteils 
selbständig Doch woher weiß 
beispielsweise ein Zauberer, 
daß er gerade in diesem Mo- 
ment Hunger bekommt? Die 
Lösung dieses Problems ist 
noch einfacher als die oben er- 
wähnte Navigation. Jede ein- 
zelne Kreatur, die in Dungeon 
Keeper auf die Bildfläche tritt, 
bekommt vom Programm einen 
Speicherbereich von rund tau- 
send Byte Länge zugewiesen, 
welcher dem betreffenden We- 
sen als „Gehirn" dient. Greifen 
wir das Problem mit dem Hun- 
ger auf, und nehmen wir wei- 
terhin an, unser Monster hätte 
gerade eine üppige Mahlzeit 
beendet. Das Byte „HUNGER" 
hat also den Wert Null, und 
der Magier widmet sich wieder 
einer anderen Beschäftigung. 
Je nach Energieverbrauch wird 
das Hunger-Byte jetzt ollmäh- 
lich wieder erhöht. Ist ein kriti- 
scher Wert, sagen wir, die 
Zahl 1 28, überschritten, wird 
er sich erneut auf den Weg zur 
Speisekammer machen. Findet 
er die Nahrungsquelle nicht, 
bevor der Hunger-Maximal- 



wert (255) erreicht ist, kann es 
passieren, daß unser Magier 
verhungert. Auf Basis dieses 
Modells lassen sich die ver 
schiedensten „menschlichen" 
Charakteristika konstruieren: 
Nehmen wir beispielsweise an, 
unser Magier hätte noch ein 
Aggressivitäts-Byte, das seiner- 
seits Einfluß auf die Kampflust, 
die Geschicklichkeit usw. hätte. 
Hebt man dieses Aggressi- 
vitäts-Byte gemeinsam mit dem 
Hunger-Byte langsam an, so 
wird der Magier in dem Maße, 
in dem sein Hunger steigt, im- 
mer „ungenießbarer". Er ver- 
hält sich bereits wie ein einfa- 
ches Tier in der realen Welt. 
Führt man sich jetzt vor Augen, 
daß jedes Wesen in Dungeon 
Keeper einen „Charakter" aus 
mehreren hundert solcher Bytes 
besitzt, kann man sich ein 



halbwegs menschliches - par- 
don: „monstriges" - Verholten 
ausmalen. 

Mit den hier aufgezählten Bei 
spielen ist das Ende der Fah 
nenstange noch lange nicht er- 
reicht. Die Kl in Dungeon Kee- 
per muß natürlich noch weite- 
re, teilweise komplexere Auf- 
gaben übernehmen. Was zum 
Beispiel ist mit den Helden, die 
den Dungeon auf Schatzsuche 
durchstreifen? Auch sie wollen 
gelenkt werden - ebenso wie 
die anderen Dungeon Keeper, 
die mit Ihnen um das unterirdi- 
sche Terrain ringen. Wir spa- 
ren Ihnen weitere Touchfahrten 
ins Detail und hoffen, Ihnen 
mit diesen einfachen Beispie- 
len bereits einen groben Ein- 
druck von der Problematik ei- 
ner guten Spiel-Kl vermittelt zu 
haben 




Was im Inneren der Kl-Routinen abläuft, sieht der Spieler nicht: Anhand ma- 
thematischer Verfahren berechnet der Computer auf einer stark vereinfach- 
ten Dungeon-Karte alle möglichen Wege von Punkt A nach Punkt B. Das 
günstigste Ergebnis (rote Linie) wird durch einen „virtuellen Dummheitsfok- 
tor" aber noch etwas verfälscht. Dadurch sollen die „Laufbahnen" der Mon- 
ster natürlich erscheinen. 
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Grafik und Sound 





Dungeon Keeper verlangt nach einer starken Graf ik-Engi- 
ne, die das Gefühl, sich in einer düsteren, fackelbeleuch- 
teten Höhle zu befinden, überzeugend vermittelt. Wenn 
auch der Sound und die Hintergrundmusik noch stimmt 
(man denkt an hallende Schritte und gedämpftes 
Schwertgeklirr), sollte eigentlich nichts mehr schiefgehen. 
Wir beleuchten die Neuerungen im eindrucksvollen 
Grafiksystem und lassen auch den Kompo- 
nisten und Toningenieur, Rüssel 
Show, zu Wort kommen. 



enlwickelfe, hat auch bei Dun 
geon Keeper seine Finger im 
Spiel. Während viele andere 
Hersteller auf eigens entwickel- 
te Grafikroutinen für jedes 
neue Spiel Wert legen, setzt er 
auf eine stetige Weiterentwick- 
lung einer einzigen 3D Engine: 
„Schon die Grafik von Magic 
Carpet 2 war nichts 
anderes als eine 
Verbesserung 





Schnelle 3D-Grafik für die Höhlenwände und -säulen ist nur eine Seite der 
Medaille: Bei Bullfrag hot mon auch viel Zeit in Effekte wie diese investiert. 



der Engine älterer Spiele, im 
speziellen Power Monger und 
Populous. Für Dungeon Keeper 
wurden zwar alle Routinen aus 
Magic Carpet komplett umge- 
schrieben, trotzdem basieren 
beide 3D Engines auf exakt 
denselben Prinzipien." 
Und das sieht man auch. So- 
wohl in der isometrischen 
Spielperspektive als auch im 
First-Person-Modus hat der Be- 



nd im Dungeon 

Für Dung'eon Keeper wurde ein neue 3D- 
Sound-Engine enlwickelt, deren Funktions- 
weise uns Rüssel Shaw, der Toningenieur von 
Bullfrog, erklärt: „Das Grundprinzip unserer 
neuen Soundengine ist relativ einfach: Wir 
zerlegen jedes Geräusch, das der Spieler im 
Dungeon hört, in zwei verschiedene Kompo- 
nenten - Entfernung und Himmelsrichtung. Bis 
jetzt begnügten sich viele Spiele damit, einen 
Ton, beispielsweise einen Fußtritt, um so lei- 
ser wiederzugeben, je weiter er vom Spieler 
entfernt ist. Das schafft bereits eine ganz gute Spielatmosphäre, genügte 
uns aber nicht. Wir nutzen zusätzlich die Stereofähigkeit heutiger Sound- 
karten aus und berücksichtigen auch den Winkel, aus dem ein Geräusch 
kommt. Der Spieler merkt also, aus welcher Richtung eine Gefahr unge- 
fähr droht, noch bevor er sie gesehen hat - er kann sich quasi blind im 
Dungeon orientieren. Zusätzlich verfälschen wir jeden Ton, wenn be- 
stimmte Gegenstände oder etwa Mauern zwischen der Schallquelle und 
dem Spieler stehen. Ein weiterer Fortschritt in unserem Soundsystem ist 
die Simulierung des 'Doppler-Effekts'. Dieses Phänomen hat jeder schon 
einmal erlebt, wenn beispielsweise ein Auto oder ein Flugzeug mit hoher 
Geschwindigkeit an ihm vorbeigefahren oder -geflogen ist. Ein Gegen- 
stand, der schnell auf einen zukommt, verursacht ein helleres Geräusch 
als einer, der sich vom Zuhörer entfernt." 




frachter permanent das Gefühl, 
eine „getunte" Magic Carpet- 
Engine vor Augen zu haben. 
Den Aufwand, den Glen Cor- 
pes in diese Verbesserungen 
gesteckt hat, ist allerdings im- 
mens: Daß sich der Bildschirm- 
ausschnilt im isometrischen 
Spielmodus beliebig drehen 
und zoomen läßt, ist heutzuta- 
ge schon fast selbstverständlich 
- ebenso wie die optionale Su- 
perVGA-Unterstützung. Bei ei- 
ner detaillierten Betrachtung 
fallen aber entscheidende Un- 
terschiede zu anderen SD-Spie- 
len auf. Wie perfekt sich die 
3D-Engine in die Spielumge- 
bung einfügt, demonstrierte 
man uns in einem beispielhaf- 
ten Experiment, das Besitzer 
des Spiels auch zu Hause 
nachvollziehen können: Im 
First-Person-Modus feuert man 
dabei einen Giftgas-Zauber- 
spruch in einen leeren Raum 
Die braune Wolke, die sich 
daraufhin allmählich ausbreitet, 
sieht zwar schön aus, ist aber 
weiter nicht spektakulär. Inner- 




halb einer Sekunde schickt man 
jetzt allerdings einen Wirbel- 
wind-Spell hinterher und wartet 
ab, was passiert. Was denken 
Sie? Richtig - der Wirbelwind 
wird in dem Gas sichtbar, er- 
zeugt wilde Verwehungen in 
dessen Texturen und löst die 
Wolke innerhalb weniger Se- 
kunden gänzlich auf. Auch 
wenn Sie im realen Leben 
wahrscheinlich noch nie das 
Vergnügen hatten, zu beobach- 
ten, wie eine Giftgaswolke von 
einem Wirbelwind aufgelöst 
wird, können Sie uns glauben: 
das sah echt aus! 

Richtungsweisendes 
Grafiksystem 

Diese strikte Orientierung an 
der Realität zieht sich durch die 
ganze Grafik-Engine. Nette 
Spielereien wie Explosionskra- 
ter in den Wänden - die seiner- 
zeit schon in Magic Carpet 2 
zu bewundern waren - wurden 
von Bullfrog sogar zu echten 
Spielelementen ausgebaut. Im 
3D-Action-Modus kann sich 
der Spieler mit den entspre- 
chenden Zaubersprüchen einen 
Weg durch dünne Felswände 
„schießen" - beispielsweise, um 
im Notfall schneller im Kampf- 
getümmel zu sein. Ohne eine 
flexible 3D-Engine wären sol- 
che Spielelemente erst gar nicht 
realisierbar. Wie bereits gesagt 



Kaum zu glauben: Aus diesen klei- 
nen, handgemalten Texturen zauber- 
ten die Grafik-Programmierer riesi- 
ge, dreidimensionale Höhlensysteme. 






Für das Intro wurde zunächst mit Papier und Bleistift ein Drehbuch erstellt, 
das dann von der Grafikabteilung in bewegte Bilder umgesetzt wurde. 



- die Dungeon Keeper-Grafik 
wirkt wie eine Art „verbesser 
tes, unterirdisches Magic Car- 
pet 2". Doch wie sieht es mit 
den vielen Kreaturen aus, die 
unentwegt durch die Höhle 
marschieren - sind das etwa 
wieder einfach animierte Spri- 
tes wie die Nomaden in Magic 
Carpet (Sie erinnern sich viel- 
leicht)? Die ehrliche Antwort 
hierauf gab Mark Healey, der 
alle Spielfiguren und Wandtex- 
turen eigenhändig zeichnete 
und animierte: „Echte 3D-Mon- 
ster (wie in Quake, Anm. des 
Autors) hätten die CPU wahr- 
scheinlich überlastet. Alle Krea- 
turen sind nach wie vor 2D 
Objekte. Allerdings haben wir 
alle Monster in so vielen unter- 
schiedlichen Posen und aus al 
len möglichen Blickwinkeln ge- 
rendert - so daß sich eigentlich 
kein Spieler beklagen dürfte." 
Und die Hardware-Anforde- 
rungen? Da das Programm sich 
derzeit noch im Beta-Stadium 
befindet, kann über die exakte 
Framerate auf bestimmten Sy 
stemen nicht viel gesagt wer- 



den Corpes (zuständig für die 
Programmierung der Grafik): 
„Für die 3D-Engine von Dungeon 
Keeper haben wir die Routinen 
aus Magic Carpet 2 komplett 
umgeschrieben." 

den. Laut Aussagen von Bull- 
frog soll das fertige Spiel auf 
einem 486/33 „noch spielbar" 
sein. Wir deuten das jetzt ein- 
fach mal als Mindestanforde- 
rung, vermuten aber, daß für 
ein ruckfreies Spielen im SV- 
GA Modus, mit aktiviertem 
True-Light-Sourcing und Gou- 
raud Shading, ein Pentium 1 00 
nötig sein wird. 





Von der Bleistiftzeichnung zum Monster: Nachdem ein Zeichner das grundsätzliche Aussehen der Charaktere 
festgelegt hat, werden die Skizzen mühsam in das Grafikprogramm „3D-Studio" konvertiert. 
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DIE BULLFR 



G-GESCHICHT 



Es gibt Computerspiel-Hersteller, bei deren Produktionen man fast blind zugreifen kann. Wo eine Wertung unter 
90 % fast schon eine Schande ist. Und die die Charts-Positionen eins bis fünf scheinbar abonniert haben. Dazu 
gehören klangvolle Namen wie Westwood Studios, Origin oder LucasArts. Und eben Bullfrog - seit fast zehn Jahren 
ein Prädikat für höchste Qvalitjt und bahnbrechende Konzepte. Wir rekapitulieren für Sie die Erfolgs-Story der eu- 
ropäischen Vorzetge-Spieleschmiede. _ 




1987 

Peter Molyneux und Les Edgar 
gründen das Label Bullfrog 
und beginnen mit der Pro- 
grammierung ihres ersten 
Spiels. Sie wollen es „Po- 
pulous" nennen. 

1988 

Wegen des bislang einzigarti- 
gen Spielprinzips haben es die 
Bullfrog-Programmierer 
schwer, für Populous einen 
Vertriebspartner zu finden. 
Schließlich kommt doch noch 
ein Vertrag mit Electronic Arts 
zustande. 



1989 

Populous, das Meisterstück des 
jungen Labels, erscheint. Als 
„Gort" formt man eine isome- 
trische 3D-Landschaft nach sei- 
nen Vorstellungen, hegt und 
pflegt das anvertraute Völk- 
chen und wehrt sich gegen 
Störenfriede mit Erdbeben, 
Seuchen und herzig animierten 
VGA-Rittern. Womit im Vorfeld 
kaum jemand außerhalb von 
Bullfrog gerechnet hat: Po- 
pulous wird eines der erfolg- 
reichsten Spiele aller Zeiten 
(ca. drei Millionen verkaufter 
Exemplare auf nahezu sämtli- 
chen System-Plattformen) und 
räumt so ziemlich alle wichti- 
gen Awards ab. 

1991 

Bullfrog legt eine kreative Pau- 
se ein. Einzige Veröffentli- 
chung in diesem Jahr: Power- 



monger, eine Populous-Varian- 
te mit mehr Tiefgang und auf- 
wendigerer Grafik. 

1992 

Populous 2 bricht über die PC- 
Spielewelt herein - schöner, 
besser, einfacher zu bedienen. 

1993 

Echtzeit-Action plus Echtzeit- 
Strategie, und das in einer 
furchteinflößenden, düsteren 
Metropole der Zukunft; Syndi- 
cate ist da! Ihre Aufgabe ist es, 
einzelne Sektoren auf einer 
Weltkarte zu erobern; zu die- 
sem Zweck werden schwerbe- 
waffnete Agenten über eine 
hochauflösende, isometrische 
Stadt-Ansicht gelotst. Gehört 
zu den absoluten Klassikern 
der Computerspiel-Geschichte 
und ist Vorbild für eine ganze 
Reihe von Nachahmern (u. a. 
Crusader: No Remorse). 

1994 

Zuckerwatte, Achterbahnen, 
Karussells, Hot Dogs, Schieß- 
buden, Hüpfburgen und Rie- 
senräder - das ist die Welt von 
Theme Park, bei dem Sie in 
SinCily-Manier Ihr eigenes, 
kleines Disneyland aus dem 
Böden stampfen. Presse und 
Spieler sind begeistert: Auf - - 
Wunsch hohe Komplexität, 
putzige Grafik (VGA/SVGA) 
und |ede Menge Abwechslung. 
Frischen Wind ins plagiat-ver- 
seuchte 3D-Action-Genre 
bringt schließlich Magic Car- 



pet: Auf einem fliegenden Tep- 
pich saust man durch die 
VGA-/SVGA-Welt von tau- 
sendundeiner Nacht, schleu- 
dert Feuerbällchen auf Dra- 
chen, Fantasy-Monster und 
übeigesonnene Zauberer, Vor 
allem technisch läßt Magic 
Carpet die Konkurrenz ganz 
schön alt aussehen... 

1995 

Das wenig aufregende, weil 
innovationslose Rennspiel Hi- 
Octane hintedäßt eine kleine 
Delle im sonst makellosen Lack 
von Bullfrog. Basierend auf ei- 
ner überarbeiteten Magic Car- 
pet-Engine, rasen Sie in klei- 
nen schwebenden Flitzern über 
futuristische Parcours, ham- 
stern Power-Ups und versu- 
chen, Ihre Konkurrenten (auch 
im Netzwerk) mit Waffenge- 
walt aus dem Weg zu räumen 
- quasi der Vorläufer zu WipE- 



out & Co. Ein solides Pro- 
gramm, jedoch unterhalb des 
sonst üblichen Qualitäts-Ni- 
veaus. Magic Carpet 2, die 
graphisch und inhaltlich stark 
verbesserte Fortsetzung zum 
Vorjahresknaller, bügelt den 
Lapsus wieder aus. 
Im gleichen Jahr rüstet sich 
Bullfrog mit einem starken Part- 
ner für die Zukunft: Peter Moly- 
neux verkauft sein Lebenswerk 
an Electronic Arts, bleibt aber 
unangefochtener Prinzipal des 
■Unternehmens. . c 

1996 

Syndicate Wars (siehe Review 
in dieser Ausgabe) 
Gene Wars (siehe Review in 
dieser Ausgabe) 

Work in Progress: 
Dungeon Keeper 
Creation 
Theme Hospital 
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Formula 1 Grand Prix 2 
bricht alle Rekorde. Mit 
spielender Leichtigkeit hat 
sich Geoff Crammonds 
Rennsimulation an die 
Spitze der Charts setzen 
und Die Siedler 2 ablösen 
können. Command & Con- 
quer und WarCraft halten 
sich in zahlreichen Varia- 
tionen und Formen hart- 
näckig in den Bestenlisten: 
Echtzeit-Strategiespiele er- 
freuen sich weiterhin 
großer Beliebtheit. Der 
höchste Neuzugang im 
Sektor Actionspiele ist Vir- 
tua Fighter von Sega. 



Joysoft Charts CD-ROM 



Platz Vormonat Titel 



Hersteller 



im.. Monat 



1 ■ Formula 1 Grand Prix 2 

2 1 WarCraft 2 Expansion Set 

3 3 Die Siedler 2 

4 ScenarioMania 

5 Virtua Fighter 

6 Civilization 2 

7 7 C&C Level Editor 2 

8 10 WarCraft 2 

9 2 AH64D Longbow 

10 11 Command & Conquer 

11 Fantasy General 

12 Martini Rating 

13 PTS Boot Manager 2.1 

14 12 C&C Der Ausnahmezustand 

15 21 Wing Commander 4 

16 4 Elisabeth I. 

17 Tie Fighter Compilation 

18 9 Fl Manager 96 

19 D-Info 3 

20 14 Das Rätsel des Master Lu 



MicroProse 
Blizzard 
Blue Byte 

Zusatzlevel 
Sega 

MicroProse 

Blizzard 

Electronic Arts 

Virgin 

Mindscape 

Martini 

PTS 

Virgin 

Electronic Arts 
Ascon 
LucasArts 
Software 2000 
Topware 
Sanctuary Woods 



1 

2 
4 

1 
1 
1 
2 
9 
3 
10 
1 
l 
1 
6 
8 
2 
1 
3 
1 
4 
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BEWERTUNGSSYSTEM 



Unser kürzlich eingeführtes Referenz-System listet jeden Monat die nacfi Meinung der PC Games-Redaktion besten 
PC- Spiele aller populären Genres auf. Aktuelle Neuerscheinungen müssen sich an diesen Referenzen messen lassen. 
Nähere Informationen zu jedem Titel finden Sie im Testbericht in der jeweiligen Ausgabe. 



Ach/entures/Rallensaiele 1 


Interactive Movie 


Gabriel Knight 2 


Sierra 


2/96 


Klassisches Adventure 


Das Rätsel des Master Lu 


Sanctuary Woods 


5/96 


Day of the Tentacle 


LucasArts 


7/93 


Indiana Jones 4 


LucasArts 


10/92 


Monkey Island 2 


LucasArts 




Normalily Inc. 


Gremiin Interactive 


8/96 


Simon the Sorcerer 2 


AdventureSoft 


9/95 


The Dig 


LucasArts 


1/96 


Zork: Nemesis 


Activision 


6/96 


Rollenspiel 






Das Schwarze Auge 2 


Attic 


7/94 


Stonekeep 


Interplay 


1/96 


Ultima 8: Pagan 


Origin 


5/94 


Ultima Underworld 1+2 


Origin 


10/93 


Strategie/Wirtschaft 1 


Rundenbasiert 


Ascendancy 


The Logic Factory 


10/95 


Baltle Isle 3 


Blue Byte 


10/95 


Civilization 2 


MicroProse 


5/96 


Colonization 


MicroProse 


11/94 


Fantasy General 


SSI 


5/96 


Jagged Alliance 


Sir-Tech 


7/95 


Echtzeit 






Command & Conquer 


Westwood Sludios 


9/95 


Syndicate 


Bullfrog 


8/93 


WarCraft 2 


Blizzard 


2/96 


Z 


Warner Interactive 


8/96 


Wirtschaft („Aufbau-Spiele") 




Die Siedler 2 


Blue Byte 


6/96 


SimCily 2000 


Maxis 


3/94 


Theme Park 


Bullfrog 


9/94 


Transport Tycoon 


MicroProse 


12/94 


Management 






Anstoß 


Ascon 


2/94 


Bundesliga Man. Haltrick 


Software 2000 


8/94 


Capitalism 


Interactive Magic 


12/95 


Fl Manager 96 


Software 2000 


5/96 


Haltrick 


Ikarion 


7/95 




Sportspiele 1 


Fußball 


Euro 96 


Gremiin Interactive 


8/96 


FIFA Soccer 96 


Electronic Arts 


1/96 


Baskelball 






NBA Live 96 


Electronic Arts 


4/96 


Golf 


Links LS 


Access 


10/96 


PGA Tour Golf 96 


Electronic Arts 


12/95 



Fooiball 



Front Page Sports Fooiball 


Sierra 




Baseball 






Hardball 5 


Accolade 




Rugby 






EA Rugby 


Electronic Arts 


9/95 


Billard 






Virtual Pool 


Interplay 


7/95 


Virtual Snooker 


Interplay 


5/96 


Eishockey 






NHL Hockey 96 


Electronic Arts 


12/95 


Acti an 


Rennspiel 


Bleifuß 


Virgin 


1/96 


The Need for Speed 


Electronic Arts 


1/96 


Beat 'em Up 






Virtua Fighter PC 


Sega 


8/96 


WWF Wrestlemania 


Acclaim 


1/96 


Jump & Run 






Aladdin 


Virgin 


11/94 


Earthworm Jim 1 


Activision 


3/96 


Earthworm Jim 1 +2 


Rainbow Arts 


4/96 


Pilfall: The Mayan Adventure Activision 


11/95 


Rayman 


Ubi-Soft 


1/96 


Flipper 






Pro Pinball: The Web 


empire 


1/96 


m 


Virgin 


3/96 


Action- Adventure 






Crusader: No Remorse 


Origin 


12/95 


Liltle Big Adventure 


Electronic Arts 


1/95 


3D-Action 






Descent 2 


Interplay 


5/96 


Magic Carpet 2 
MecnWarrior 2 


Bullfrog 
Activision 


11/95 
10/95 


Privateer 


Origin 


11/93 


System Shock 


Origin 


11/94 


Terra Nova 


Looking Glass 


5/96 


SciFi-Action 






TIE rigfiter 


LucasArts 


9/94 


Wing Commander 3 


Origin 


2/95 


Wing Commander 4 


Origin 


4/96 


Shoot 'em Up 


Rebel Assoult 
Rebel Assault 2 


LucasArts 
LucasArts 


1/95 
1/96 
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1 Simulationen I 


Rennsport 


Grand Prix 2 


MicroProse 


4/96 


Indy Car Racing 2 


Virgin 


1/96 


NASCAR Racing 


Virgin 


2/95 


U-Boot 


Command: Aces of the Deep Sierra 


1/96 


Fast Atrack 


Sierra 


5/96 


Kampfflugzeug 






Strike Commander 


Origin 


7/93 


TFX 2; EF 2000 


Ocean 


1/96 


Zivile Luftfahrt 






Flight Unlimited 


Looking Glass 


7/95 


Helikopter 


AH 64 D Longbow 


Origin 


7/96 


Apache Longbow 


Interactive Magic 


10/95 


Hind 


Digital Integration 


9/96 


Panzer 


Armored Fist 


NovaLogic 


1/95 



Diese Auflösungen 
werden unterstützt. 



Diese Betriebssysteme 
werden unterstützt. 



1 



VGA 



51/64/ Maus 



(LP| wird benotigt 
(i st belegt). 



h- 



Die angegebene 
Mindestkonfiguration. \~ 



HO 6 MB 



«EBBEN 



Mffl 




Das Spiel ist 
Modem-, Nullmodem-, | 
Netzwerk-fähig. 



| SingleSpeed-Cß-Ri 

I ! 



naubleSpeed-CO-HOM 
keine Multlplat/Br-Opth 



RAMING 




In dieses Genre 
läßt sich das Spiel 
einordnen 



Handttn 



Die Einzelwertungen 
im Uberblick. 



Spiel 


deutsch^ 


Handbuch ^■^ESSZSZj 


Hersteller 


Crtri 


Preis 


ca. am ;<?o,-| 


CO-Adiantagc 


gut] 



Die Sprache im 
Handbuch/Spiel. 



:-Mail: Allhofl.Cump tr T-OnUniviir 



LUIS Almott 
Cofnput«rtpl»l» 
Maittei Breite 38 
34497 Korbach 



BTX: Alfhoff* 

TEL : Q5631-913191 
FAX ; 05631 -913192 

Preisliste kostenlos - \Zetsonö irr Sicherheirskarton 




IT- Spiele C D - Rum: 



Afterlr 
AM 64 Lonybow 
Akte Pandorra" 
Ancient Empires 
Anv.l of Llawn 
ATT AtlvtaclFigtiter 

zracls Tcars* 
Baphomets Fitich* 
llhifuß 
CivmsiaUoti 2 
Civil Wai General* 
Ctif/Hnger 
Command + Cont/tter 
C+Conqu Missiondisk 
Cotitmand+Conqaer* 
Alarmstufe Rot 
Croniclcs o.l Sword 
Cruyader- tio reeret* 
Cyber Judas 
Cyberia 2 

Cybennaye Oarkl A\v 
l>- Info 1 U 

thtguerfatl* 
»ealhkeep Wnl9? 
Der Prcduzem* 
Uescent I 
Kuhla* 
Die Fugger 2 
D yr Schild Ardennen 
D yr Sehl u Gettysb ur 
D S r Sehl v Waterloo* 
Ute Schlumpfe 
l)it< Siedler 2 
DiscWurlt) 

bS.4J:ScuatteHifJtiva' 
Duneetm Keeper* 
Earthsiege2Skyf bree 
Emthworm Jini 1+2 
Elisabeth I 
£leetr.,trt.\ Clawsies 



H'Al.t«! 

D 78.90 
1) 74,1t) 
D 78.90 
D7I.90 
D 7». 90 
ü 69,90 
D 73,90 
n 49,90 
(3 77,90 
DSI.90 
H 59,90 
Ii 79,9t) 
D 29.90 
1)117,90 

• 7S.90 

o HO» 

E 78.90 
D 74.90 

• 39,90 

• 39 90 
/) 111.90 
H 69.90 
D 74.90 
H 24.« 
1) 79,9» 
D 75.90 
'0 69.90 
'»69.90 

D 67.90 
ü 69.90 
1)69,91 
0 76 90 

7) 39,90 
I) 72.90 
D 79.90 
»65.90 
» S4.90 

je 29,9t) 



Evocation 
Fl Grund Prix 2 
Fl Cr und Prix 2 
f I Manager 96 
Santasy General 
Fast Attack 
UFA S.ccer 96 
Ftjiinn Corfjs* 
Gearlicads 
Gender Wars 
(Jena Maehitte* 
Golden Gate Killer* 
G Norman U C Golf 
Hardline" 
Hexen Mission C» 
Kingdom of Magic 
liehtSinuyc* 
Links IS* 
Mad TV 2* 
Mag 

Martini Racine, D 
Mechwarnor 2 Sin Fd 
Meeh 2 The Vlercenary 
Mega Race 2* 
Mhswnf.:Lyhe'r\torm < 
M«n«p*lv 

MPvts Rd-Kokusnuß* 
NBA Live 96 
NHL Hockey 97* 
Needfor Speed Sfjee. 
Narmality 
Olympic Games 
Olympic Soccer 
Orgamc An 
Pilfali: Mayittt Ad».* 
Pale Position 
PoliceQuest SWAT 
Pray for Dcath 
Privaleer 2: T.Dark. * 
Quake.' 
Rayman 
Kebel AssaLlll 2 



1) 7 I .•!() 
B 69. 90 
I) 94, 90 
D 69,90 
D MßO 
0 64,*() 
I) 59,90 
/) 79,90 

• 52.90 
E *9.90 
/) 69,90 
1)69.90 
II 49.90 
I) 59.90 
E 34.90 
D 69.90 
/) S4.90 

H.ln/r, 

D 69.90 
»69.90 

25.90 
13 7«).. 
H 76.90 

nso.to 

•DHI.9I) 
D 59.90 
D 66.90 

• 79 90 
DAttfr 

1) 79,90 

0 7 1.90 
H 64,90 
1 1 64.90 
D 56.90 
/) 29.911 
0 84 90 
H 76.90 
[1 .19.9« 
/) 7.5.1KI 
H 64, 9t) 
13 49.90 
13 79.90 



Reil Gttost I) 74.90 

Rmurn Fire* D 76.90 

Riddle u] Mauer Im l) 69.90 

Ripper D7990 

Road Rash" O 59.9» 
,S'/i an&hai x. Moments */> 24. 90 

Sliuttnara n 7X90 

Shellshock D 75.90 

Shivers O 76.90 

Silem Hunler L> 69.90 

SileM Thunder D S4.9» 
Simon 1*11 Pouer F.tfl) 49.90 

Sonie CD- 1)54,90 

Space Bucks U 64.90 

Space llulk Win»5 D 78.90 
Siar Trek Wirrior Set* D 67.90 
SKir Wars f'olleclirin 1349 90 

Kr.rj.Aw* ii7.mii 

Sinke Buse !) S6.*n 

Stlltlhate «'»/•>« /) 79.90 

.SVmivuhY - Cime Up* 1) .69.90 

'l'cira Nova* D 69.90 

nemo llomital* l> 19.90 

Tie FighlK Collectioli • 73.90 

Time Catnmtmdo* I) 72.90 

The dg » 6< .»0 

The MU/IXUS Inxitle" 1166,90 

Titree Dirt.f fti#.v' I) 55,90 

T-MRK* H 76.90 

Tooiisiruck* 13 73,90 

Tunnel Hl* 13 79.90 

Tyrian H 543»« 

HEFA P.uro96 O64.«0 

Vlmtpaek 2 I) 79.90 

Urban Runner D 65.9« 

V'irtua FigltUT PC 1) 74.90 

Warcraft 2 D 75.9» 

Warcraft 2ExpDisk D 29.9» 

W',irlummcr 1)6990 

H'mje Commander 4 I) 79.90 

Win- Skat 13 39 90 

World Rallv Fe> er II 64.90 

Worms » 66.9» 
Worms ReinforccnicntsD 29 9« 

2 O 73.90 

Zork Nemesis* I) 79.90 

Wir jüttrtn nueh viele andere Spiete 
XBtindkitrhta, laystlcka aJMuntfen. 



■ Jli'J Vmrlein.il.hjn n..,h ni.hl Irr^rlur 

f mBlhfU II j...i .n..iNi,.ib l r,ii 

II l...mpl. l( ik.-iil» VV.-.n.. 

Ntieliiiahme + W,9 n +3.-Zahlkarlt 

VwkilVAt + 7,-111 

Kvilmun:- + HOM Stilltinikunden 



Zubehör 

Aktivboxen 30W 59,00 I 

AkÜvboxen 170 W 135,00 
CPÜ Lüfter für 486er 14,99 
CPU Lüfter für Pentium 19,90 
Disketten 3,5" foinat 4,99 
IOMEGA ZIP LW 345,00 
Zip-Meien 100MB 24,50 
FloppyUulw 1.44MB 45,00 | 

Gehäuse BigTov-er 95,00 

Gehäuse MiniTowei 55,00 

Netzteil 200W 45,00 

Netzteil 230W 75,00 

Wechselralnncn für HD 35,00 

Joystick 19,50 

Null-Modemlabel 16,50 
Null-Modem ser. * par 29,50 

Modem 144 99,00 

Modem 28.8 225,00 

ISDN SO Karte Fritz 195,00 

ISDN SO Karle Creatix 179,00 

Morose ser* PÄD 23,50 

Moose Logitch 3Ta. 29,00 

Microsoft Mouse 38,00 

WIN 95 Tastatur 39,00 

Tastatur 102 Ta. DIN 29,00 

Moidtortölter 39,00 



USV 250 VA 
ÜSVJ0OVA 

VGA Karten 

Diamond Steallh 2MB 
Matr«.x Millen. 2MB 
Matrox Millen. 4MB 
miroVideo 12PD IMB 
nriroVideo 22SD 2MB 
El» Vlctory 3D 
PCI 2MB ED« S3 
PCI 1MB 
ISA 1MB 



155,00 
299,00 



235,00 

455,00 
620,00 
135,00 
255,00 
325,00 
155,00 
99.00 
99,00 



Mainboartls-Cinj 


1 486 PCI 256 Cache 


165,00 


■ 486 PCI Cache 2"EIDE 




1 2*Ser, l'Par 


185,00 


1 Pentium 256PB Cache 


229,00 


■ ASUS P55TP4N 


299,00 


1 ASUS P55T2P4 


355,00 


1 80486»X2/80 


69,00 


5 Voll 




9 Stromversorgungsadapter 


i 3,3V CPU auf 5V Board 4)8,50 


I AMD 5x86 133MHz 


999,00 : 


I AMD 5k75 


155,00 | 


AMD 5k90 


185,00 % 


1 CYRIX 120+ 


299,00 '4 


% CYRIX 150+ 


385,00 £ 


1 iPIOO 


245,00 


S iP 120 


339,00 


1 iP 133 


435,00 ; 


1 iP 150 


555,00 


: iP 166 


875,00 


Festplatten 




Seagate 




ST51270A 1,2GB 


335,00 


ST31081A 1GB 


299,00 


ST 32140A 2,1GB 


475,00 


1 ST 3850A 850MB 


285,00 


r Western Digital 




WDAC2850 


289,00 


WDAC3I600 


425,00 


WDAC32100 


485,00 


1 WDAC32500 


625,00 


•uantuni 




Big Foot 2,5 GB 


471,00 


Sirocco 1,7 GB 


7,00 


SOUMJ 




PINE 16hit SB-PROi'WIN95 


kompat 


79,00 


Soundblaslei PNP 


179,00 



Speicher 

SIMM I MB 28,00 
SIMM 4 MB 69,00 
SIMM 4 MB PS/2 69,00 
SIMM 4 MB PS/2 EDO 75,00 
SIMM 8 MB PS/2 89,00 
SIMM 8 MB PS/2 EDO 99,00 
SIMM 16 MB PS/2 215,00 
SIMM 16 MB PS/2 E. 225,00 
Cache-RAM Satz 256k 85,00 
Pipeline Bu. Cache 256k 75,00 



Adapter 

4-SIMM>PS/2 
8"SIMM>PS/2 
2*PS/2>l"PS/2 



25,00 
32,00 
29 ,M 



CD-ROM 

CD-KIT 6-fach 175,00 

CD-KIT 8-fach 165,00 

CD-KIT 10-fach 195,00 

CD-Brennerincl. Software 

2-rach sehr. 999.00 

CD-Rohlinge 10 St 180,00 
Caddy für CD-ROM 9,80 



Netzwerk 

Karte NE2000 kp BNC 49,00 
Karte NF.2000 BNC und UTP 
PCI 65,00 
Nelzwerkkabel konfektioniert 
je 10m 15,00 
AbschluJ3wideislan< BNC 4,50 
Clnimpstecker BNC 4.2? 
Kabelverbinder BNC 12.00 

auf'Wunsch 
Komplettayslenie und 
Systemumrüatungen 
Abholung und Anlieferung 
per UPS 



TSUNAMI Computer Wultte E k GmbH, 1734B Wolde|k, Mtthle ndann 1 

Tel.: 03963 / 211336 Fax: 03963 / 21 1337 

Prfine freibletbearj, Zwischtliverkiuf, Irrtum und Änderungen vorb kalten 
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release mmmmMMmm^^m^mmmm ^mmm^ 

Coming Saan 

Monat für Monat präsentieren wir ihnen an dieser Stelle eine Liste mit den interessantesten Titeln der kommenden 
Monate, die wir in enger Kooperation mit den Herstellern zusammengestellt haben. Daß es bei den geplanten Re- 
lease-Terminen fast immer zu erheblichen Verzögerungen kommt, wissen Sie sicherlich aus leidvoller Erfahrung. Wir 
halten Sie über die diesbezüglichen Entwicklungen auf dem laufenden! Übrigens: Die Neuerscheinungen im Septem- 
ber finden Sie auf der Coming Up-Seite. 



Art 1/1 finlr 


firem in htpnrtivp 

^JICIIII 1 ll[CI JLII'C 


SoDiisD'pl 


Oktober 9o 


lostVikings 2 


Acdoim 


Geschicklichkeit 


Oktober 96 


Arlnnnic FflnulV PinfvJI 


Virnin/WilLmc 


.fl'pp". - 
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REVIEW 

Nihilist 

A 





Mit neuer Technik und alter Spielidee versucht Philips Me- 
dia, dem brachliegenden Arcadebereich zu neuem Leben zu 
verhelfen. Dem uralten Spieleklassiker Asteraids wurde 
eine dritte Dimension und zeitgemäße Grafik verpaßt, als 
Resultat erhielt man ein erstaunlich kurzweiliges Spiel. 



Asteroids ist, trotz seines 
hohen Alters, nicht vom 
Softwaremarkt wegzu- 
denken. Unzählige Free- und 
Sharewareprogramme versor- 
gen den Windowsuser mit im- 
mer neuen Versionen des 2D- 
Ballerspiels. In Asteroids hat der 
Spieler die Aufgabe, mit seinem 
Raumschiff Unmengen an 
Asteroiden und gegnerischen 




Wirklich nicht 
schlecht, was 
mit Nihilist ge- 
boten wird. Die 
3D-Engine kann 
sich auch in 
WingComman- 
der -Zeiten sehen lassen, das 
Fliegen ist ausgesprochen ein- 
fach und sanft. Das zugrunde- 
liegende Spiel hat zwar zu we- 
nig Substanz und Flair, um ein 
echter Dauerbrenner zu sein, 
als Asteroids-Nachfahre oder 
Ersatz für einen Spielhallenbe- 
such ist es jedoch ein echter 
Straßenfeger. 



Raumschiffen vom flachen Ster- 
nenhimmel zu holen. Philips 
machte nun Nägel mit Köpfen 
und tauschte die flache Drauf- 
sicht mit einer echten 3D-Engi- 
ne, versorgte die Raumschiffe 
mit phantasievollen Waffen und 
spickte die Asteroiden mit Bar- 
geld. Da man nun nicht mehr 
auf einer Fläche in Bildschirm- 
größe spielen kann, haben sich 
die Spieldesigner etwas Beson- 
deres einfallen lassen: anstatt in 
den unendlichen Weiten des 
Weltalls verlorenzugehen, be- 
wegt sich der Spieler in Nihilist 
in sogenannten Kraals. Im Zen- 
trum einiger dieser flachen, ku- 
gelförmigen, ringförmigen, 
sphärischen oder veränderlich 
geformten Räume befindet sich 
der Rotovator, eine alles ein- 
sammelnde und tötende Kugel 

Sammelleidenschaft 

Ziel des Spiels ist es, in den 
Kraals möglichst viel Geld zu 





Als Spiel im Spiel findet man Asteroids wieder, das mit allen Features des 
eigentlichen Spiels aufwarten kann, darüber hinaus jedoch vb'l lig flach ist. 

verdienen, um mit neuen und 
teuren Raumschiffen und Waf- 
fen für den nächsten Kraal ge- 
wappnet zu sein. Dazu fliegt 
man in bester WingComman- 
der-Manier durch die Kraals 
und schießt alles ab, was sich 
bewegt. Anschließend sam- 
melt man das herumfliegende 
Geld (Kosh) ein oder vergnügt 
sich mit einem der Ingame- 
Spielchen. Für Abwechslung 
sorgen neben den abwechs- 
lungsreich gestalteten Levels 
(einige verlangen sogar stra- 
tegisches Können) Bonuslevels 
und Bonusschiffe, die aller- 
dings ausgesprochen gut im 
Spiel versteckt sind. 



Die relativ dummen Gegner sparen 
nur selten am Einsatz ihrer Waffen. 
Durch geschicktes 1a klieren ist man 
dennoch meist überlegen. 




Harald Wagner I 



Zahlreiche gröiltenteils passive 
Waffensysteme sorgen für ein stra- 
tegisches Vorgehen. 



Wie eine Spinne im Netz sieht so manches Raumschiff aus. Aus über zehn 
unterschiedlichsten Schiffen kann der Spieler seinen Einkauf auswählen. 



TECS 
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REQUmED 



4B5BX&BE, B MB RAM, 
SingleSpeed-CD-ROM 

Pentium WO, 16 MB RAM, 
BaubleSpeed-CB-ROM 





Arcade Action 
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REVIEW 

Links LS 




•shk 14 - Tar -j 



« Petra 

Arnold f'eimef (-3) 

M 




Links LS visualisiert menschliche Tragödien (hier ein mißlungener Putt) mit bis zu 30 Bildern/Sekunde. 



Auf der Suche nach Ant- 
worten auf die nicht 
unberechtigte Frage 
„Was um alles in der Welt 
kann man denn an einem Golf- 
spiel noch großartig verbes- 
sern?" kamen die Access-Ent- 
wickler zu dem außerordentlich 



überraschenden Ergebnis, daß 
im Bereich „Grafik" durchaus 
noch Steigerungen drin sind. 
Und das haben sie dann auch 
getan: Links LS verkraftet - je 
nach PC - Auflösungen von bis 
zu 1 . 280 x 1.024 Bildpunkten, 
und das in TrueColor-Qualität 



(16,7 Mio. Farben)! 800 x 
600-Prächtigkeiten bei 32.000 
Farben gibt's bereits ab 1 MB 
VRAM, und wer 4 MB VRAM 
aufbieten kann, staunt über 
1.600x1.200 Pixel bei 
65.000 Farben. Typisch Links: 
Das HiRes-Bild baut sich nach 



Wer schon einmal mit einem 
Golf schläger probege- 
schwungen hat, weiß, daß 
man mit dieser handlichen 
Vorrichtung mehr irrepara- 
ble Schäden pro Quadratme- 
ter Rasen anrichten kann als 
ein Rudel tollwütiger Maul- 
würfe. Es gibt eine nerven- 
schonende Alternative: Links 
LS. Seit der Premiere des 
Links 386 Pro-Nachfolgers 
anläßlich der British Open in 
Blackpoole gelten neue Be- 
wertungs-Maßstäbe, was 
Golfsimulationen anbelangt. 

jedem Vorgang neu auf, wobei 
die Ansicht individuell berech- 
net und die landschaftlichen 
Objekte einzeln „gepflanzt" 
werden. Wie viele Sekunden 
das dauert, hängt von etlichen 
Faktoren ab: bereitgestellter 
Feslplattenplatz (möglichst 200 



Fragen und Antworten- 

Was bedeutet eigentlich dieses „LS"? 

.Legends in Sports" bzw. „Legenden des Sports". Hintergrund: Einige 
der künftigen Zusatz-CDs werden jeweils von einem prominenten Spie- 
ler präsentiert. Links LS enthält als dritten Golfplatz den „Latrobe Coun- 
try Club", Heimat-Kurs von Golf- Veteran Arnold Palmer. 

Funktioniert Links LS unter Windows 95? 

Im Prinzip ja. Allerdings ist Links LS mit Windows 95 ein noch hard- 
wareintensiveres (sprich: langsameres) Ansinnen als unter DOS und 
verlangt u. a. mindestens 16 MB RAM. Pluspunkt: Bei einem eventuel- 
len Absturz kann die Partie i. d. R. problemlos fortgesetzt werden. 

Gibt es eine Update-Möglichkeit für Links/Links 386 Pro/Links 386 CD? 

Nein. 

Kann ich meine bereits gekauften Links Zusatz-CDs weiterverwenden? 

Ja, und zwar sowohl Disketten- als auch CD- ROM- Versionen. Sämtliche 
SVGA-Golfplätze werden automatisch erkannt und „freigeschaltet", die 
konvertierten Kurse liegen nämlich bereits in verschlüsselter Form auf 
CD-ROM Nr. 2 vor. Achten Sie im Zweifelsfall auf das „Super VGA" -Lo- 
go (meist in der linken oberen Ecke der Schachtel). Die Zusatz-Disks im 



einzelnen: Banff Springs, The Belfry, Bighorn, Bountiful Golf Club, Castle 
Pines Golf Club, Cog Hill, Devil's Island, f irestone Country Club, Har- 
bour Town, Innisbrook, Mauna Kea, Pebble Beach, Pinehurst, Prairie 
Dunes, Riviera Country Club und Troon North. 

Wann erscheinen die ersten Erweiterung s-CD-ROMs für Links LS? 

Vermutlich Ende des Jahres. Alle sechs Monate wird ein neues Add-On 
auf den Markt kommen, aufgeteilt in drei Serien: Resort Series (bekannte 
Golfgebiete mit zwei bis drei Kursen, Fly-Bys, Sightseeing-Tour inklusive 
Hotels etc.), Celebrity Player Series und Tour Player Series, bei denen je- 
weils bekannte Golfer samt deren Lieblings Platz präsentiert werden. Für 
(kostenpflichtigen! Nachschub ist also gesorgt... 

Was passiert mit Microsoft Golf 1.0 bzw. 2.0? 
Microsoft plant für den Herbst dieses Jahres eine Version 3.0 seines 
Links-Ablegers unter Windows. Ob es sich dabei um eine Eigen-Pro- 
duktion, eine weiterentwickelte Variante von Links 386 Pro oder um ein 
abgespecktes bzw. speziell auf Windows 95 zugeschnittenes Links LS 
handelt, wollte Microsoft zum Zeitpunkt des Redaktionsschlusses noch 
nicht bekanntgeben. Auf der CeBIT HOME in Hannover soll das Pro- 
gramm erstmals der Öffentlichkeit vorgestellt werden. 
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Der Beweis: Liebgewonnene Lieblings-Golfplätze (hier: Devil's Island) kön- 
nen mit Links LS weiterbenutzt werden. 



Die Golf-Simulation mit dem Swing: Durch zweimaligen Klick ergeben sich 
Schwungkraft und die Richtung eines Schlags. 



MB), Speicher-Ausstattung von 
PC und Grafikkarte, CD-ROM- 
Laufwerk, Taktfrequenz (unter 
100 MHz wird's arg zäh), Auf- 
lösung, Farbtiefe, Detailstufe 
usw. Das Ergebnis ist dann 
aber auch wirklich „fotoreali- 
stisch" - praktisch jeder Gras- 
halm, jeder Abfalleimer, jede 
Palme wurde einzeln abgelich- 
tet und digitalisiert. 

Komplett-Lösung 

Gegen Links LS sehen andere 
Golfsimulationen mächtig alt 
aus - und das nicht nur gra- 
fisch. Links LS sieht alles, kann 
alles, weiß alles: Mit der Kame- 
ra-Funktion beobachten Sie ei- 
nen Schlag aus fast jedem sinn- 
vollen Winkel; in skalierbaren 
Fenstern können Sie die Flug- 
bahn des Bällchens „live" mit- 

'H'jk -j - War 4 
2C1 ijurdi 



verfolgen. Sämtliche populäre 
Spielmodi (u. a. Strike, Match, 
Best Ball) plus eine bis ins De- 
tail justierbare Practice-Option 
sind vorgesehen, auf Wunsch 
auch via Modem oder Netz- 
werk; unterstützt werden aller- 
dings nur zwei PCs mit jeweils 
bis zu vier Spielern. In den Sta- 
tistiken wird jeder peinliche 
„Oooops, it's on the beach..."- 
Sandbunker-Schaufler proto- 
kolliert, und die sauber geglie- 
derten Options-Menüs lassen 
zudem stofflichen Freiraum für 
persönliche Vorlieben. Fehlt 
was? Eigentlich nur ein ordent- 
licher Turnier-Modus (vgl PGA 
Tour Golf), der den vor sich hin 
eremitierenden PC-Golfer dau- 
erhaft zu beschäftigen vermag. 
Ansonsten ist Links LS ein denk- 
bar komplettes „Spiel", 
Drei CD-ROMs enthält die 




Packung, darunter eine Kurs- 
CD mit dem Kapalua Resort in 
Maui/Hawaii, das zwei traum- 
hafte Golfplätze umfaßt. Wer 
schon jetzt weiß, daß er dieses 
idyllische Fleckchen Erde weder 
während der nächsten Flitter- 
wochen noch als Hauptgewin- 
ner eines Preisausschreibens je- 
mals live erleben wird, kann 



sich eine hübsch aufgemachte 
„Multimedia-Presentation" an- 
gucken oder auf eigene Faust 
durch das 3D-Golfhaus flanie- 
ren - die Virtual World Engine 
(bekannt von „Under A Killing 
Moon" und „Die Pandora-Di- 
rektive" vom gleichen Herstel- 
ler) macht's möglich. 

Petra Maueröder ■ 




Golf war noch nie ein preiswertes Vergnügen, Bester 
Beweis: Links LS. Für den Gegenwert eines standes- 
gemäßen PCs könnten Sie auch die Mitgliedschaft im 
Golfclub Ihres Vertrauens beantragen und die ersten 
Trainerstunden buchen. High-End-Software verlangt 
nach High-End-Hardware - diese vor allem in finanziel- 
ler Hinsicht bittere Erkenntnis gilt für Wing Commander 4 und Fl Grand 
Prix 2 genauso wie für Links LS. Das Programm schluckt RAM-, CPU-, 
VRAM- und HD-Kapazitäten wie ein Staubsauger. Dafür bekommt man 
absolut perfekte Grafiken, eine unkomplizierte, bewährte Steuerung, die 
weit und breit realistischste Ballphysik, eine solide Kollektion an mitgeliefer- 
ten Golfplätzen (drei an der Zahl) und eine Options- Vielfalt, die ihresglei- 
chen sucht. Keinesfalls selbstverständlich und hochanständig von Access: 
Bereits angeschaffte Zusatz-CDs können weiterhin genutzt werden. Wer 
sich regelmäßig Links 386 Pro, PGA Tour Golf oder MS-Golf widmet, dem 
empfehlen wir Links LS als derzeit leistungsfähigste Golfsimulation. 




Spartspiel 



SVGA I Maus 



BO& WIX 3.1 




Neu und gagig: Die selbsterklärende Menüleiste kommt zum Vorschein, wenn 
Sie mit dem Mauszeiger elegant den unteren Bildschirmrand anrempeln. 



Audio 



REOUIRED 



4BB BX/B-BE, 8 MB RAM, 
DoubleSpeed-CD-ROM 



RECOMMEMBED 



Pentium 100, 16 MB RAM, 
guadSaeed-CB-ROM 



MULTIPLAYER 



I Modem, 
2x4 Spieler im Xetznerk 



Spielspaß 34% 



Spiel 
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Handbuch 
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Hersteller 
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REVIEW 

Daley Thompsons olympischer Zehnkampf 

Olympiade 

Es ist eigentlich gar nicht so schwierig: Fußballspiele 
sollten möglichst zur Weltmeisterschaft oder zum 
Bundesligastart auf den Markt kommen, Tennisspiele 
anläßlich der US Open oder Wimbledon. Und ein Spiel, 
das sich um Leichtathletik dreht? Nach der Olympiade... 



Warum der Veröf- 
fentlichungstermin 
von 'Daley 
Thompsons olympischer Zehn- 
kampf' so oft verschoben wur- 
de, bleibt weiterhin unklar - 
vor allem in Anbetracht der 
lausigen Produktqualität. Von 
„Feinschliff" oder „Detailar- 
beit" kann jedenfalls nicht die 
Rede sein. 

Zu Beginn macht der 'Zehn- 
kampf' sogar noch einen 
ganz passablen Eindruck. Vor 
dem Wettstreit können Sie 




Daley Thompson steht Ihnen immer 
mit Rat und Tat zur Seile. 




Hochsprung ist eine anspruchsvolle 
Disziplin: zweimal klicken, das war's. 



Ihren ganz personlichen 
Leichtathleten zusammenstel- 
len, indem Sie Geschicklich- 
keitspunkte - fast schon wie 
bei einem Rollenspiel ■ auf 
fünf verschiedene Charakter- 
eigenschaften verteilen Das 
hört sich in der Theorie ganz 
nett an, erweist sich aber in 
der Praxis als eher unnötiges 
Gimmick: nur mit einem aus- 
gewogenen Sportler lassen 
sich vernünftige Gesamtpunkt- 
zahlen erzielen. 

Gameplay? Fehlanzeige! 

Das eigentliche Spiel verblüfft 
durch eine eigenartige Steue- 
rung. Bislang mußte man bei 
Sportspielen so schnell wie 
möglich auf Tasten einhäm- 
mern bzw. kräftig am Joystick 
rütteln, Daley Thompsons 
Zehnkampf setzt hingegen 
eher auf psychische als auf 
physische Ermüdung. Auszug 
aus dem Handbuch: „Um 
einen Wettlauf zu starten, 
klicken Sie auf Start, worauf- 
hin eine Startschußanimation 
gezeigt wird und eine Stimme 
bis zum Startschuß zählt. Er- 
tönt der Startschuß, halten Sie 



Daley Thompsons olympischer Zehnkampf kann in 
keiner Disziplin überzeugen - leider muß das so hart 
formuliert werden. Das anspruchslose Gameplay 
(drei bis vier Mausklicks pro Disziplin sind einfach 
zu wenig) wird von der unspektakulären Grafik 
noch unterboten. Es drängt sich fast der Verdacht 
auf, daß bei der Entwicklung zu sehr der olympische Gedanke im 
Vordergrund stand. Ist Dabeisein wirklich alles?! 




Light 




Bahn 7 Raul Mibetand - Ftanhoch 



Die Spannung wächst, der Startschuß fällt. Wenn Sie im richtigen Augenblick 
die linke Maustaste belasten, haben Sie schon so gut wie gewonnen. 



Ihre linke Maustaste gedrückt, 
um Ihren Athleten starten und 
schneller werden zu lassen. 
[...] Je länger Sie die linke 
Maustaste gedrückt halten, 
desto schneller wird Ihr Athlet, 
doch sinken dabei auch seine 
Ausdauerpunkte." Diese kurze 
Textpassage beschreibt den 
Spielablauf schon recht gut: 
anstatt gespannt vor der Ta- 
statur zu sitzen, macht man es 
sich im Sessel bequem, hält 
die Maus in der Hand und 
klickt mehr oder weniger häu- 
fig, um verschiedene Aktionen 
auszuführen - selten wurde 



das Thema Leichtathletik so 
langweilig und lieblos umge- 
setzt. Das gilt auch für die 
Grafik: die durchtrainierten 
Kraftmenschen bewegen sich 
weder realistisch noch ge- 
schmeidig über die Tartan- 
bahn, so daß sich nervenzer- 
fetzende Wefrkampfstimmung 
nicht so recht einstellen mag. 
Auch die Videosequenzen, in 
denen Daley Thompson seine 
Lebensgeschichte erzählt und 
eigentlich eher überflüssige 
Tips gibt, können da nicht 
mehr viel reiten. 

Oliver Menne ■ 
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Joystick 








REQUIREO 



I4BBOXE/BB, B MB RAM, 
OaubleSpeed-CD-ROM 



Pentium 60, W MB RAM, 
DaubleSpeed-CB-ROM 



MULTIPLAYER 



bis zu acht Spieler an 
einem Rechner 
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REVIEW 

Nach chronischen 60-Pro- 
zentern wie Innocent Until 
Caught und Orion Conspi- 
racy peilt das englische La- 
bel Divide By Zero mit The 
Gene Machine neue per- 
sönliche Bestmarken an. 
Wir haben die komplett 
deutsche Version dieses 
klassischen Point & Klick- 
Adventures durchgespielt. 



Das viktorianische Zeit- 
alter besteht in diesem 
Fall aus rund 100 
meist scrollenden Locations, 
die die Kulisse für eine turbu- 
lente Story ä la Jules Vernes 
„Reise um die Erde in 80 Ta- 
gen" abgeben. Piers Fansha- 
we, ein ebenso eingebildeter 
wie geiziger britischer Gent- 
leman und Abenteurer, wird 
bei seiner Ankunft in London 
von einer sprechenden Katze 
auf Doktor Dinsey hingewie- 
sen, der auf einer einsamen 
Insel wahnwitzige Gen-Mani- 
pulationen vornimmt. Zusam- 
men mit Butler Mossop reist 
Fanshawe kreuz und quer 
durch London, treibt sich mal 
in zwielichtigen Bezirken, mal 
im Buckingham-Palast herum 
und chartert schließlich ein 
Schiff, das ihn nach Lucas- 
Arts-kompatiblen Zwi- 



The Gene Machine 

Buy Briti 




Drei Grafik-Techniken in einem einzigen Adventure: Aquarell-Illustrationen, 
traditionell animierte Personen und 3D-Rendergrafik (Kutsche). 



schenstopps (Karibik-Insel, 
Atlantis, Nordpol) auf die In- 
sel des verrückten Doktors 
bringt, der dort an einer riesi- 
gen Mutanten- Armee bastelt. 

The Empire Strikes Back 

Von anderen Grafik-Adventu- 
res hebt sich The Gene Ma- 
chine durch die einzigartige 
Grafik ab, die handgemalte 
Aquarell-Hintergründe mit 
zeichentrickartigen Figuren- 
Animationen eines Ex-Disney- 
Mitarbeiters und gerenderten 
Sequenzen (z. B. eine Pferde- 
kutsche oder eine Mondrake- 
te) verknüpft - eine mutige 
Mischung, aber mit deutlich 



weniger Appeal als ein far- 
benprächtiges Spektakel wie 
Baphomets Fluch. Als ausge- 
sprochen „englisches" Spiel 
ist The Gene Machine natür- 
lich mit entsprechendem „Hu- 
mor" gesegnet. Zynisch, re- 
spektlos, manchmal etwas fri- 
vol - quasi die Harald- 
Schmidt-Show unter den Ad- 
ventures: jede Menge zün- 
dende Gags (übrigens aus 
der Feder echter Comedy-Au- 
toren) wechseln sich ab mit 
vereinzelten Rohrkrepierern. 
Die gut besetzte und sorgfäl- 
tig synchronisierte Stereo- 
Sprachausgabe rundet dieses 
Schmuckstück ab. 

Petra Maueröder ■ 



h 

"liiif 

mßfBm 

Die Übersichts-Karte der Londoner 
City erlaubt dem Spieler die direkte 
Anwahl aller Locations. 




Nicht nur in dieser Kneipe wimmelt 
es von halbseidenen Ganoven. 



m 



„Bestes Divide by[ 
Zero-Adventure 
aller Zeiten" - 
nicht das rühm- 
lichste Prädikat, 
aber trotzdem: 
Respekt! Gut, in 
den Multiple-choice-Dialogen 
wird zuviel gelabert und die Gra- 
fik kommt einen Tick zu extrava- 
gant daher, aber der Humor hat 
genau den richtigen Biß. Puzzle- 
Dichte, -Schwierigkeitsgrad und 
-Logik sind bis auf einige Ausrut- 
scher ebenfalls zufriedenstellend. 
Alles in allem nicht überragend, 
aber durchaus empfehlenswert. 



TECS 




'fiflR ANHING 



Maus l 



Jaustick 



SoundBlaster 



Das umfangreiche Inventory zeigt Gegenstände als kons an und nimmt zeit- 
weise mehr als die Hälfte des Bildschirms ein. 



Audio 



REQUIRED 



Pentium SO, B MB RAM, 
DoubleSpeed-Cn-HOM 



RECOMMEIMDEO 



Pentium SO, B MB RAM, 
OuadSpeed-CD-ROM 



MULTIPLAYER 
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REVIEWI 

Striker 96 

Der Heid, 

Zum Start der neuen Bundesligasaison gilt das Augen- 
merk der Spielergemeinde wieder den Fußballsimulatio- 
nen. Acclaim, ab sofort mit Striker 96 in diesem Genre 
vertreten, macht jedoch nicht den Kampf um Auf- und 
Abstieg in den Ligen zum Thema, sondern läßt zahlreiche 
Nationalmannschaften um einen Cup antreten. 



der hält... 



Anstalt den Gegner mit 
übertrieben vielen 
Schußvarianten und 
einer überbelegten Tastatur zu 
verwirren, setzt Striker 96 
ganz auf Schlichtheit: Feld- 
spieler über den Rasen steu- 
ern, Paß und Torschuß in be- 
liebiger Stärke - nach 
Acclaims Meinung reicht dies 
für ein kurzweiliges Fußball- 
spiel völlig aus. Auch der 




Die Mitspieler werden meist gut 
positioniert, Pässe ins Leere sind 
eher eine Seltenheit. 




Leider hat man trotz des Schatten- 
wurfs kaum eine räumliche Vorstel- 
lung des Spielfelds. 



Rechner wird nicht mit über- 
trieben realistisch animierten 
Spielfiguren oder Shadingef- 
fekten überfordert - und hier 
sind wir auch schon bei dem 
größten Mangel des Spiels 
angelangt: obwohl Spieler 
und Ball Schatten werfen, das 
Spielfeld realitätsgetreu ver- 
zerrt ist und die Kame- 
raführung stets alle relevanten 
Bereiche des Spielfelds zeigt, 
fehlt ein Gefühl für die räumli- 
che Tiefe Da stellt man seinen 
Spieler schon mal ein paar 
Meter neben die Flugbahn 
der Lederkugel, rutscht bei ei- 
nem Tacklingversuch am 
Gegner vorbei oder spielt 
dem gegnerischen Torwart di- 
rekt in die Arme. Solche Fehl- 
einschätzungen lassen sich 
aber schnell wieder wettma- 
chen, da der Computer dem 
menschlichen Gegenspieler 
stets eine faire Chance läßt. 
Dank der einfachen Steuerung 
sind Traumkombinationen ein- 
fach zu bewerkstelligen, der 
Torwart hält, was sein Name 
verspricht, und auch im 
Mehrspielermodus zeigt sich, 
daß der Computer die Spieler 



Wer hardwareintensive und funktionsüberladene Si- 
mulationen wie Electronic Arts FIFA Soccer 96 nicht 
schätzt, kann mit Striker 9 6 das genaue Gegenteil 
erhalten. Schnelle Action, einfache und wirkungsvol- 
le Steuerung, faire Zweikämpfe und darüber hinaus 
interessante Modi machen Acclaims Spiel zu einem 
Highlight unter den actionorientierten Sportspielen. Auf Dauer kann 
die Soffware jedoch längst nicht so gut motivieren. 





Im Gegensatz zu den meisten anderen Fußballspielen ist bei Striker 96 der 
Torwart durchaus in der Lage, gefährliche Torschüsse zu halten. 



entsprechend der vorher ein- 
gestellten Strategie vernünftig 
positioniert. 

Für Actionliebhaber 

Für Atmosphäre sorgen die 
Einspielsequenzen zu Beginn 
eines Spiels, die Sprachaus- 
gabe kann dazu hingegen lei- 
der nur wenig beitragen. Zu 
selten und zu eintönig sind die 
Kommentare, die das Spielge- 
schehen begleiten, richtige 
Fehlkommentare sind dafür 
eher selten. Eine interessante 
Option kann Striker 96 mit 
dem Hallenspiel bieten, in 
dem zwei Mannschaften mit 



jeweils fünf Spielern auf Par- 
kett gegeneinander antreten. 
Auch unterschiedliche Wetter- 
bedingungen und drei Turnier- 
modi zeigen, daß sich die 
Programmierer eingehend mit 
dem „Drumherum" des Spiels 
beschäftigt haben. Zwar kann 
Striker 96 auch mit techni- 
schen Finessen wie „After- 
Touch-Control" und „One- 
Touch-Passing" aufwarten, 
das schnelle Spiel läßt deren 
Einsatz jedoch nur selten zu; 
dies macht Striker 96 zu ei- 
nem Actionspiel unter den 
Fußballsimulationen. 

Harald Wagner ■ 
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DoubleSpeed-CD-ftOM 
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Pentium 90, IE MB RAM, 
DaubleSpeed-CD-ROHi 



] 



MULTIPLAYER 
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REVIEW! 

Robert E. Lee: Civil War General 





Keine PC Games ohne Hexagon-Strategiespiel rund um 
den Amerikanischen Bürgerkrieg. Damit sich an dieser 
Situation auch ja nix ändert, verwirrt Sierra die ohnehin 
schon unschlüssige Käuferschaft mit einer weiteren 
Alternative: Robert E. Lee: Civil War General. 



General Robert E. Lee, 
eine der berühmtesten 
und tragischsten Ge- 
stalten der blutigen Auseinan- 
dersetzung im vorigen Jahr- 
hundert, steht Pate für dieses 
klassische Einheiten-Verschie- 
ben auf Hexfeldern. Praktisch 
alle „wichtigen" Schlachten 
stehen im Rahmen der Kampa- 
gne auf dem Programm; An- 




Wenn sich Spiele 
eines bestimmten 
Genres nur noch 
in Nuancen un- 
terscheiden, kön- 
nen Sie bei der 
Kaufentschei- 
dung eigentlich auch gleich zu 
einem Würfel Ihrer Wahl grei- 
fen. Die haarspaltenden Unter- 
schiede zur „Großen Schlacht 
um Gellysburg" von empire: 
Grafisch schlichter und mit weni- 
ger Tiefgang, dafür efwas ein- 
steigerfreundlicher und hinsicht- 
lich der angebotenen Schlachten 
umfassender. 



tietam, Gettysburg, Fredericks- 
burg, Chancellorsville, Manas- 
sas usw. können - wahlweise 
als Nord- oder Südstaatler - 
auch einzeln ausgefochten 
werden. Großartige Neuerun- 
gen bei Steuerung oder Spiel- 
verlauf darf man nicht erwar- 
ten: ein Klick auf entsprechen- 
de Icons informiert mittels der 
üblichen Punktwerte über die 
Moral der Truppe, die Art des 
Terrains, die gegenwärtige 
Formation und den allgemei- 
nen Gesundheitszustand. Vier 
verschiedene Einheiten-Typen 
(Infanterie, Kavallerie, Artillerie 
und Wachposten) unterstehen 
Ihrem Regiment 

Information at your 
fingertips 

Auch Civil War General 
kommt nicht ohne die bran- 
chenüblichen Videosequenzen 
und eine Multimedia-History- 
Infotainment-Abteilung aus, 



T.^ Robert E. JEec; Civil tJnr üenernl 




Kleine Rauchwölkchen signalisieren auch dem Laien: Oha, hier wird 
gekämpft! Die Art der beteiligten Einheiten ist auf Anhieb erkennbar. 



wobei letztere zumindest schön 
aufbereitet wurde. Die Spiel 
feld-Grafik besticht dagegen in 
erster Linie durch ihre Zweck- 
mäßigkeit; das Thema „Ani- 
mation" erschöpft sich mit den 
Bewegungen der Units von ei- 
nem Sechseck zum anderen. 
Nervig: Höhere Auflösungen 
als 640 x 480 Bildpunkte wer- 
den nicht unterstützt, das Scrol- 
ling (Bugsieren des Mauscur- 
sors an den jeweiligen Bild- 
schirmrand) ist mehr als um- 
ständlich, und das Gelände 
kann zwecks besserer Uber- 
sicht nicht gezoomt werden. 

Petra Maueröder ■ 



THE CONFEDERACY 



1 M 

ig 



Der schön gestaltete Infotainment- 
Teil klärt über die geschichtlichen 
Hintergründe des Krieges auf. 




Kurze AVI-Videos demonstrieren 
anschaulich das Kampfgeschehen. 



£äfti6 ConHolS ßisolsy OJfrcer's Reparil Reports Help 



K-InlKfl 




Im Wald und im unwegsamen Gelände gelten erschwerte Bedingungen. 
Beispielsweise ermüden die Soldaten wesentlich schneller als gewöhnlich. 
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I4BB/DXE-BB, B MB RAM, 
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REVIEWI 

Wenn schon die beschauli- 
che Command & Conquer- 
Welt fast komplett aus 3D 
Studio-Grafiken und -Ani- 
mationen besteht, warum 
nutzt man das nicht auch 
für ein Adventure? Genau 
das haben sich einige Sier- 
ra-Designer gedacht und 
dieses Konzept bei Light- 
house konsequent durchge- 
zogen. 

Wenn Sie mir eine 
Nachricht hinter- 
lassen möchten, 
sprechen Sie bitte nach dem 
Piepston ■ Piiiiiiep! Selbiges 
hat der im benachbarten 
Leuchtturm hausende Professor 
dann auch getan und auf 
Ihrem Anrufbeantworter einen 
Hilferuf hinterlassen. Die Stille 
bei Ihrem Eintreffen an seinem 
Haus ist trügerisch, denn kurz 
darauf kidnappt eine seltsame 
Gestalt des Wissenschaftlers 
Töchterlein und macht sich mit 
ihm durch eine Art „Stargate" 
aus dem Staub - und zwar in 
eine andere Dimension. Der 
Rest ist für Kenner der Broder- 
bund-Knobelei Myst Routine: 
Man schraubt in einem surrea- 
len Universum an obskuren 
Maschinen herum, tippt munter 
Zahlencodes ein, knackt Tür- 
schlösser, verschiebt da ein He- 



Lighthouse 

World: 




Mit Pfeilen gibt man de einzuschla- 
gende Richtung vor und tastet sich 
etappenweise durch die Wohnung. 



Solche Apparaturen gibt es zu Dutzenden in Lighthouse. In diesem Beispiel 
muß ein Haken mit dem Hebel durch das Labyrinth manövriert werden. 

belchen, rückt dort einen Stein nicht „echt" wirkt, sondern 



zur Seite und hortet allerlei 
nützlichen Plunder im Inven- 
tory. Story-bedingt ist Light- 
house ein ziemlich einsamer 
Trip durch die Adventure-Welt; 
gelegentlich würde man sich 
dann doch einige tröstende 
Worte via Multiple-choice-Ge- 
spräch wünschen. 

Klassen-Unterschiede 

Weshalb erreicht Lighthouse 
nicht das Kaliber eines Myst 
oder des atmosphärisch ver- 
gleichbaren Zork: Nemesis? 
Zum einen wegen der zwar 
mannigfaltigen, aber oft mittel- 
mäßig gerenderten SD-Umge- 
bung, die auf den Betrachter 



recht schlicht und immer ir- 
gendwie künstlich. Das ist si- 
cherlich abhängig vom subjek- 
tiven Empfinden des Spielers. 
Objektiv nachprüfbar ist hinge- 
gen die qualvolle Steuerung: 
Wer einen Gegenstand nicht 
auf den Pixel genau trifft, wird 
an Lighthouse schier verzwei- 
feln. Utensilien sind grundsätz- 
lich unauffällig in der Kulisse 
versteckt, in keinster Weise ge- 
kennzeichnet und werden da- 
her erfahrungsgemäß nur 
durch Zufall entlarvt. Eigentli- 
ches Highlight des Spiels: Der 
wunderbare Hintergrund- 
Soundtrack im Stil von John 
Williams. 

Petra Maueröder ■ 




Eine Kindesentführung bildet den 
Ausgangspunkt Ihrer Unternehmung. 




Praktisch jede 
Grafik, jede 
Animation, jedes 
Puzzle scheint 
uns sagen zu 
vollen: „Hilfe, 
mein Program- 
mierer hat zu lange Myst ge- 
spielt!" Durchschnittliches Imitat 
hin oder her: Lighthouse ist ganz 
schön umfangreich, hat ein stim- 
miges Flair und gute Musik, lei- 
det aber unter einigen verwege- 
nen Rätseln und der nervtöten- 
den Suche nach anklickbaren 
Objekten. 




Diese mechanischen „Vögel" spielen eine bedeutende Rolle bei der Klärung 
der mysteriösen Vorgänge rund um den Leuchtturm. 
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REVIEW 

Syndicate Wars 





Im Syndikat wird's delikat: Für den 
Nachfolger des hochgradig populären 
und erfolgreichen Strategie-Klassikers 
lief) sich Bullf rog über drei Jahre Zeit. 
Jetzt wissen wir, warum: Die neu- 
entwickelte 360°-Grafik-Engine ist 
ein wahrer Alptraum für Hersteller 
herkömmlicher 3D-Action-Adven- 
tures...und für alle Mitglieder des 
Mein-guter-alter-486er-tut's- 
doch-noch-Clubs. 

fühlen. Angesiedelt ist das 
Spiel in furchteinflößend reali- 
stisch wirkenden, pulsierenden 
Großstädten der Zukunft. Dort 
ist es zwar grundsätzlich 
stockdunkel, das spärliche 
Licht der Straßenlampen zeigt 
dennoch sehr detailliert die 
grausame Wirklichkeit: amok 
auf ende Fanatiker veranstal- 
ten Massaker unter Zivilisten, 
Minen und Bomben detonie- 
ren, Nervengas wuchert aus 
Seitenstraßen, Hochhäuser 
stürzen in sich zusammen - 
Zeit, daß hier mal jemand re- 
gulierend eingreift! Story- 



i J 



Auf Wunsch können sichtverdeckende Gebäude transpa- 
rent angezeigt werden. 



mäßig knüpft Syndicate Wars 
an die Zusatz-Disk „American 
Revolt" an, als man im Auftrag 
eines der sogenannten „Syndi 
kate" an der Ergreifung der 
Weltherrschaft beteiligt w«r. 
Diesmal dürfen Sie sich zwi- 
schen dem EuroCorp-Syndikat 
und der rivalisierenden, tech- 
nologisch sehr weit fortge- 
schrittenen „Church of the 
New Epoch" entscheiden. In 
beiden Fällen kontrollieren Sie 
jeweils vier Cyborg-ähnliche 
Agenten, die mißliebige Kon- 
trahenten aus dem Weg räu- 
men, Wissenschaftler von der 
guten Sache „überzeugen" 
(für diesen Zweck gibt's den 
bekannten „Uberzeug-Strah- 
ler"), VIPs eskortieren, wichti- 
ge Unterlagen stibitzen oder 
einfach nur in einer gegner- 
verseuchten Gegend ums 
Uberleben kämpfen. 23 (Syn- 
dikat) bzw. 26 (Sekte) Missio- 
nen, zum Teil untergliedert in 
zwei bis drei Unter Aufträge, 
warten auf ihre Bewältigung. 
Wem es nach einem „Death- 
match" im Netzwerk oder 
über's Modem gelüstet, der 
hat die Auswahl unter 1 5 wei- 
teren Locations. 

Nacht-Wächter 

Syndicate Wars ist eine raffi- 
nierte Synthese aus Action-Ad- 
venture und Strategie-Spiel. 
Action-Adventure deshalb, 
weil Sie Ihre Söldner durch ei- 
ne 3D-Welt lotsen und bei Ge- 
fechten mit Polizei und Geg- 
nern in Echtzeit via Faden 
kreuz intervenieren. Gleichzei- 
tig haben wir es mit einem 
Strategiespiel zu tun, da ohne 
sorgfältige Planung und opti- 
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Mit einem ausführlichen Briefing wer- 
den Sie auf Ihren Einsatz vorbereitet. 



Atombomben und andere Mißgeschicke: Selten zuvor sind Pixel-Gebäude so „schön" explodiert. 



males Equipment jeder Auf- 
trag zum Himmelfahrtskom- 
mando wird. Per E-Mail erhal- 
ten Sie präzise Instruktionen 
über Einsätze in Metropolen 
wie Singapur, New York, Rom 
oder Syndey. Anschließend 
statten Sie Ihr Team angemes- 
sen aus - mit Schußwaffen, 
Raketenwerfern, Minen, Bom- 
ben und was man sonst noch 
so braucht. Sollte was vom 
Budget übrigbleiben, können 
Sie in die Forschung investie- 
ren und den Jungs leistungs- 
fähigere Körperteile (Arme, 
Beine, Brustkorb, Gehirn) zu- 
teilen. Auch für die Entwick- 
lung neuer Waffensysteme 
lohnt es sich, Gelder bereitzu- 
stellen. Finanziert wird das al- 
les durch erfolgreich abge- 
schlossene Missionen, die 
meist aus mehreren Teilaufga- 
ben bestehen. Die Spezialität 



von Syndicate: Ihre fernge- 
lenkten Mitarbeiter können so- 
wohl einzeln agieren als auch 
zu einem Duo, Trio oder 
Quartett zusammengefaßt 
werden. „Getrennt marschie- 
ren, vereint schlagen" ist hin 
und wieder ratsamer als die 



dauerhafte Grüppchenbil- 
dung. Geht neben Ihrem Trupp 
eine Atombombe hoch, nützt 
nämlich auch das verschwo- 
renste Ensemble nichts. Vor al- 
lem bei massivem Gegner- 
Aufkommen macht sich die 
bewährte Syndicate-Steuerung 
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In einem Hinterhof wird die Gruppe ab- 
gesetzt. Nachdem jeder Agent mit einer 
Maschinenkanone ausgestaltet wurde, 
setzt sich der Trupp in Bewegung. 




Auf dem Radar links unten erkennt 
man Feinde anhand der roten Punkte. 




Gegen vier Maschinenkanonen hat 
der Einzelkämpfer keine Chance. Ne- 
ben den Opfern finden wir zwei 
erstklassige Fernwaffen, mit denen 
Personen auch aus großer Entfer- 
nung bereits mit einem einzigen 
Schuß getroffen werden können. 




Beine der Stufe 2 oder 3 machen Ihre Agenten zu blitzschnellen Sprintern. 



Das Radar meldet: Auf der Rücksei- 
te einer Lagerhalle „parkt" ein her- 
renloses Fahrzeug, das umgehend 
beschlagnahmt wird. Damit düst 
man nun zum Einsatzort am anderen 
Ende der Stadt. 
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Ein vorauseilender Blick zeigt: Der 
zu entführende Panzerwagen mit 
dem Bullfrog-Schriftzug wird 
streng bewacht. 




Bei der Ankunft wird der Wagen so- 
fort unter Beschuß genommen. Gera- 
de noch rechtzeitig vor der Explosion 
des Raumgleiters können unsere 
Agenten das Fahrzeug verlassen. 




Die Flucht erfolgt mit dem beschlag- 
nahmten Panzerwagen. 



bezahlt: Die linke Maustaste 
dirigiert die Herrschaften von 
einem Ort zum anderen oder 
läßt sie in Fahrzeuge einstei- 
gen, die rechte ist für das Pla- 
zieren von Bomben und den 
Einsatz der Waffen reserviert. 

Mittendrin statt nur dabei 

Liebe Leser, dies ist ein histori- 
scher Augenblick. Erstmals 
läßt sich eine komplexe, iso- 
metrische Spielumgebung stu- 
fenlos drehen und so aus allen 
Richtungen einsehen. Alle art- 
verwandten Programme be- 
schränken sich entweder auf 
eine starre Ansicht der Spiel- 
Umgebung (Little Big Adventu- 
re, Crusader und demnächst 
Diablo) oder wechseln selbst- 
tätig die Perspektive (Ecstati- 
ca, Alone in the Dark, Time 
Commando). Ganz anders 
Syndicate Wars, das diesen 
Vorteil gezielt ausnutzt: Man 
kann jede beliebige Stelle ei- 
ner Gegend aus der jeweils 
günstigsten Position betrach- 
ten, indem man sich heran- 
zoomt und dann den Bildaus- 
schnitt entsprechend justiert. 
Damit kommen die Details der 
teilweise riesigen Stadtbezirke 
erst so richtig zur Geltung: 
Treppen, Rampen, Brücken, 
Fabrik-Anlagen, Parkplätze, 
Geschäfte, Straßenlaternen 




Im Vergleich: Der SVGA-Modus {Bild unten) zeigt stets exakt denselben 
Bildausschnitt wie das VGA-Bild {Bild oben). Zusätzliche Übersichtlichkeit 
bringt die höhere Auflösung nicht. 



und Bürogebäude mit funktio- 
nierenden Leuchtreklamen 
verteilen sich auf mehreren 
Ebenen über das Gebiet. Hin- 
zu kommen Fahrzeuge, die 
über die Highways schweben, 
und Hunderte von umherwu- 
selnden Passanten, die hin 



und wieder Opfer eines unan- 
gemeldeten Schußwechsels 
zweier Parteien werden. Und 
das ist noch nicht alles: Wenn 
beispielsweise MG-Salven im 
Wasser landen, spritzen klei- 
ne Fontänen hoch. Bei den gi- 
gantischen Explosionen (mit 



Alle Waffen im Uberblick 
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dem richtigen Werkzeug kön- 
nen Sie ganze Sfraßenzüge 
dem Erdboden gleichmachen) 
werden Fassadenteile durch 
die Luft geschleudert, Rauch- 
schwaden verdecken die 
Sicht, und die Wucht der De- 
tonation schleudert Personen 
in unmittelbarer Nähe zu Bo- 
den. Verantwortlich für all 
diese optischen Spielereien 
sind primär die bekannten 
Magic Carpet-Algorithmen - 
unglaublich, was man damit 
alles anstellen kann. 

Licht ins Dunkel 

Konzeptionell hat sich seit 
1 993 verhältnismäßig wenig 
geändert - das kann man so- 
wohl positiv als auch negativ 



sehen. Die einzelnen Karten 
sind nach wie vor höllisch 
komplex, die „Waypoints" 
zahlreich, und der Schwierig 
keitsgrad steigt rapide an. 
Das ist deshalb so heikel, weil 
während eines laufenden Ein- 
satzes nicht gespeichert wer- 
den darf; nur zwischen den 
Missionen können Spielstände 
angelegt werden. Sie ahnen 
bereits, was das bedeutet: 
Dutzende von Anläufen, bis 
man wirklich den letzten Win- 
kel jeder Karte kennt und die 
optimale Route auswendig 
abspult. Die konstant unzurei- 
chende Beleuchtung der Be- 
zirke macht die Sache nicht 
unbedingt einfacher. Ebenfalls 
problematisch: Die gewalti- 
gen Hardware-Anforderun- 
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Alles eine Sache des Blickwinkels: Mit Syndicate Wars überwachen Sie , 
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Wenn Sie eine Nervengas-Mine pla- 
zieren lassen, entweichen bläuliche 
Rauchschwaden, die sich im nahen 
Umkreis verteilen. 

gen. Wir haben es auspro- 
biert: Wer ruckelfreies SVGA- 
Scrolling mit allen Details ge- 
nießen möchte, braucht allen 
Ernstes einen Pentium 1 30 
(besser P 1 66) mit möglichst 
32 MB RAM. Wenn man ge- 



Der rote Strahl der Plasma-Lanze 
läßt einen Gegner förmlich „zerplat- 
zen". Der blaue Blitz gehört zu ei- 
ner Elektrokeule. 

zwungen ist, auf die fixe, 
aber unattraktive VGA-Dar- 
stellung zurückzugreifen, soll- 
te man einen geplanten Kauf 
von Syndicate Wars noch ein- 
mal überdenken. 

Petra Maueröder ■ 




Wer Syndicate Wars gespielt hat, setzt in Zukunft 
nach 22 Uhr keinen Fuß mehr vor die Tür, läßt die 
Katze im Haus und verschanzt sich fingernägel-ras- 
pelnd hinterm Sofa - so eine irre Atmosphäre baut 
sich da auf. Prinzipiell ist das „neue" Syndicate ganz 
das alte und daher für die nicht gerade wenigen 
Fans des ersten Teils eine fast schon obligatorische Anschaffung. Der 
Syndicate-"Uberzeug-Strahler" wirkt auf mich zwar immer noch, al- 
lerdings nicht mehr ganz so heftig wie vor drei Jahren. Was man zu- 
gestehen muß: Schon jetzt ist Bullfrogs neues „Baby" technisch eine 
Generation weiter als beispielsweise Origins gnadenloser Crusader. 
Zumindest in 640 x 480 Bildpunkten sieht die hochdetaillierte 3D- 
Grafik todschick aus, die Missionen präsentieren sich durchweg aufre- 
gend designt und die zusätzlichen Waffen (inklusive deren Inszenie- 
rung) sind einfach nur noch cool. Preis dieser 360°-Zukunftsvision: im- 
mens hohe Hardware-Voraussetzungen, relativ pixelige Figuren- Ani- 
mationen (auch in SVGA) und sporadische Panik-Anfälle seitens des 
Spielers, wenn er hysterisch scrollend, zoomend und rotierend nach 
dem Verursocher einer MG-Salve sucht. Unser Fazit: Syndicate Wars - 
ein knallharter Action-Strategie-Hammer mit höchsten Anforderungen 
an Mensch und Maschine. Nur wenn Sie diesen Ansprüchen genü- 
gen, werden Sie mit einigen Wochen packender Unterhaltung auf ho- 
hem Niveau bedient. Ansonsten gibt es genügend Alternativen, die 
ebenfalls Strategie und Action in einem bieten. 
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Telstar, bekannt durch die 
Fußballsimulation Onside 
Soccer, versucht sich zur 
Abwechslung im Renn- 
spielbereich. Mit Speed- 
Rage hat man das mitt- 
lerweile überbesetzte 
Genre der Shoot&Race- 
Spiele um einen weiteren 
Titel reicher gemacht. 



Auf den ersten Blick 
scheint SpeedRage 
eine zeitgemäße Va- 
riante dieser durch Slip- 
stream 5000 und Hi-Octane 
bekannten Rennspielgattung 
zu sein. Trotz der Standard- 
VGA-Grafik wirken die Fahr- 
zeuge und die Hintergrund- 
grafik recht detailliert, die 
Steuerung spricht angenehm 
leicht an, und auch um un- 
sinnige Features wie bei- 
spielsweise Gangschaltung 
oder Tankvolumen hat man 
sich nicht zu kümmern. Bei 
größerer Nähe werden die 
Gegenstände jedoch schnell 
pixelig, was vor allem bei 
der Fahrbahn schnell unan- 
genehm auffällt. Da Straßen- 
belag und -begrenzungen 
kaum voneinander zu unter- 
scheiden sind, wird Speed- 
Rage schnell zum Reaktions- 
spiel. Wen dies nicht 



SpeedRage 

Wü 



te Kämpfe 




äfSJ^Z^L " DS Bootsrennen mit seinen dunklen 
Farben ist nur schwer zu spielen. 



Treffer an Gegnern werden mit spektakulären Explosionen honoriert, die 
Fahrzeuge werden jedoch nicht zerstört, sondern nur gestoppt. 



schreckt, erhält mit SpeedRa 
ge ein nettes Spiel für zwi- 
schendurch. Der Spieler kann 
sowohl einen Wüstenbuggy 
als auch ein Rennboot fah- 
ren, für jeden Fahrzeugtyp 
sind zehn Rennstrecken vor- 
handen. 

Für Multiplayer-Puristen 

Auf den Strecken sind diver- 
se Power-Ups verteilt, die die 
Höchstgeschwindigkeit er- 
höhen, die Bodenhaftung 
verbessern, die Schäden mi- 
nimieren etc. Darüber hinaus 
versorgen sie den Spieler mit 
allerlei Waffen. Insgesamt 
sechs Waffensysteme, von 



der Öllache über Infrarotra- 
keten bis hin zur Dreifach- 
Granate, findet der Spieler 
alles, was das Herz begehrt. 
Es gibt vier Spielmodi: Ein- 
zelzeitfahren, Rennen, das 
Kampfrennen „Rage" und 
„Havoc". Während die er- 
sten beiden Modi Rennen im 
herkömmlichen Sinn darstel- 
len, geht es beim Rage auch 
kämpferisch zur Sache. Das 
„Havoc" schließlich ent- 
spricht der „Bowl" in De- 
struction Derby, auf einer 
großen Fläche kommt es dar- 
auf an, möglichst lange den 
(ausschließlich menschlichen) 
Gegner in Schach zu halten. 

Harald Wagner ■ 




Dank Splitscreen können zwei 
Spieler gleichzeitig an einem 
Rechner spielen. 




SpeedRage ist 
ein angenehm 
simples, einfach 
zu bedienendes 
Spiel. Erstmals in 
der langen Ge 
schichte dieses 
Genres sind die Waffen wir- 
kungsvoll genug, um Rennen zu 
entscheiden, dennoch ist die Be- 
herrschung des Fahrzeugs noch 
wichtig. Lediglich die grobkörni- 
ge Grafik läßt das Spiel an 
längstvergangene Tage erinnern 
und vergälltgehörig den Spiel 
spaß. 




Vereinzelte Sprungschanzen lockern die ansonsten eintönigen Strecken auf. 
Damit sich niemand verfährt, weist ein schwebender Pfeil den Weg. 
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Alien Incident 




ween im AH 




Nicht ganz aufgeräumt zeigt sich Bens Zimmer, erwartungsgemäß sind hier wichtige Gegenstände aufzutreiben. 



Geister und Kobolde, 
wohin man blickt. Alle 
Welt ist auf der Straße 
und feiert Halloween. Nur ein 
verrückter Professor und sein 
Neffe nicht. Sie wollen eine 
neue Erfindung testen, den 
Wurmlocherzeuger. Nach zahl- 



reichen Fehlschlägen droht auch 
dieser Versuch zu mißlingen: 
ein Blitz schlägt ein. Doch ein 
Loch im Himmel reißt auf und 
ein Lichtstrahl erscheint: die Ma- 
schine funktioniert tatsächlich. 
Am anderen Ende des Wurm- 
lochs befindet sich gerade ein 




Gar fürchterliche Horrorqualen muß der Professor an Bord des Raumschiffs 
erdulden. Der geschwätzige Gelehrte ist ein dankbares Opfer. 




Raumschiff auf der Jagd; es 
wird plötzlich in das Wurmloch 
gesaugt und in die Nähe der 
Erde transportiert. Wenn er 
schon einmal da ist, hat der 
Raumschiffkommandant natür- 
lich nicht Besseres zu tun, als 
die Erde zu erobern - doch vor- 
her soll der für das Wurmloch 
verantwortliche Mensch nach 
dem Rückweg befragt werden. 
Also wird der Professor von den 
Schergen des Raumschiffkom- 
mandanten entführt und nach 
allen Regeln der Kunst gefoltert. 

Die Story 

Der Professor und sein Neffe testen zu Halloween den Wurmlocher- 
zeuger. Der Versuch klappt: ein Lichtstrahl ergießt sich ins All, ein 
Wurmloch entsteht. Bedauerlicherweise befand sich auf der anderen 
Seite des Wurmlochs ein Raumschiff, dessen Besatzung sich über den 
Sog ins Wurmloch und den Transport zur Erde gar nicht erfreut zeigt. 



Der Ruf nach „klassischen" 
Adventures blieb lange 
Zeit ungehört, doch nun 
und in den nächsten Mona- 
ten bricht eine wahre Flut 
solcher Spiele über den 
Rätselfreund herein. Auch 
GameTek versucht, sich mit 
einem phantasievollen 
Science-Fiction-Adventure 
zurückzumelden. 

Sein Neffe Ben, Zeuge der Ent- 
führung, kann diesem Treiben 
natürlich nicht tatenlos zusehen 
und begibt sich auf den Weg, 
Onkel und Erde zu reiten. Hier 
übernimmtder Spieler die 
Steuerung von Ben. In der ural- 
ten Villa des Professors warten 
versteckte Räume darauf, von 
Ben erforscht zu werden, ausge- 
stopfte Eulen wollen eine gehalt- 
volle Konversation führen und 
einige Aliens brennen darauf, 
auch noch Ben zu entführen 
Auffälligstes Merkmal von Alien 
Incident ist das schlichte Benut- 
zerinterface: anstelle einer 
Verbleiste oder Kontextmenüs 
gibt es lediglich den Mausklick 



Keine Halloweengestalten: bei diesen telefonierenden Geistern handelt es 
sich um die Schergen des grausamen Raumschiffkommandanten. 
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Die Eule Simon ist zwar ausgestopft, einer Unterhaltung ist sie dennoch 
nicht abgeneigt. Wertvolle Hinweise gibt sie leider nicht preis. 



Der wichtigste Ort für echte Adventurer: die Küche, wo Hunger und 
Wissensdurst gestillt werden könnten - wäre nicht alles außer Betrieb. 




zur Manipulation von Gegen- 
ständen. Ein bestimmter Gegen- 
stand kann zwar angesehen, 
mitgenommen oder bewegt 
werden, welche Tätigkeit kon- 
kret angewendet wird, bestimmt 
jedoch das Programm. Damit 
das Spielen des Adventures 
nicht zu einem hirnlosen Her- 
umgeklicke verkommt, befinden 
sich in jedem Bildschirm zahlrei- 
che Objekte, die keine echte 
Aufgabe zu erfüllen haben und 
nicht manipuliert werden kön- 
nen. Würde man sich mit jedem 
dieser Objekte eingehend be- 
schäftigen, könnte man das 
Spiel aus Zeitgründen niemals 
erfolgreich lösen. 

Sammelleidenschaft 

Ein großvolumiges Inventory 
läßt den Spieler alles einsam- 
meln, was nicht niet- und nagel- 
fest ist. Um eingesammelte Ge- 
genstände bei Bedarf benutzen 
zu können, wird auch hier ein- 
fach das Inventarobjekt und 
anschließend das Zielobjekt 
angeklickt, das Programm ent- 
scheidet selbständig, wie es die 
beiden verknüpft. Die vielen 
Gegenstände, die sich mit der 
Zeit ansammeln, erscheinen auf 
den ersten Blick etwas skurril, 
sobald man jedoch ein be- 
stimmtes Problem hat, weiß 
man sofort, was benötigt wird. 
Rätsel sind ausreichend vorhan- 
den, auch wenn deren Schwie- 
rigkeitsgrad erfahrene Adventu- 



rer nur müde lächeln läßt. So 
mag es zwar logisch sein, für 
eine verschlossene Türe einen 
Schlüssel zu verwenden, her- 
ausfordernd ist dies (bei den 
zahlreichen vorhandenen Türen) 
jedoch nicht. Gleichzeitig er- 
freut die durchgängige Logik 
aber mit dem Verzicht auf völlig 
abgedrehte Programmierer- 
phantasien, die so manchen 
Spieler zur Verzweiflung treiben 
und ihn letztendlich doch zum 
Klicke-alles-an-Spielmodus nöti- 
gen. 

Hellseher 

Sobald bestimmte Rätsel gelöst 
oder einzelne Ortlichkeiten be- 
sucht wurden, zeigen Videase- 
quenzen den Fortgang der Ge- 
schichte. Meist werden Szenen 
auf dem Raumschiff gezeigt, in 
denen der Kommandant seinen 
geisterartig geformten Unterta- 
nen Befehle erteilt, aber auch 
die Folterqualen des Professors 
werden dem Spieler nicht vor- 



enthalten: Die grausamste Fol- 
terqual ist in der Vorstellung der 
Außerirdischen das Kitzeln. 
Dennoch wird der Professor 
weich und gibt den Aliens (und 
damit dem Spieler) Hinweise 
auf eine Person, die Ben bei der 
Erfüllung seiner Aufgabe helfen 
könnte. Die Videosequenzen 
lassen vergessen, daß man ein 
altertümliches VGA-Adventure 
auf seinem Rechner hat. Durch 
Antialiasing und Rendering sind 
kaum einzelne Pixel wahrzu- 
nehmen, die Bewegungen sind 
flüssig, und die Klangwiederga- 
be rundet diese Sequenzen aku- 
stisch ab. Im eigentlichen Spiel 
ist davon wenig zu sehen: Um 
Pixel weniger sichtbar zu ma- 
chen, griffen die Programmierer 
auf den „eleganten" Trick 
zurück, möglichst dunkle Farben 
zu verwenden. Dennoch wirken 
einzelne Objekte wie aufge- 
klebt, nur auf lichtstarken Moni 
toren ist Alien Incident über- 
haupt spielbar 

Harald Wagner ■ 



Die Story an sich ist zwar neu, zitiert aber ausgiebig 
aus älteren Adventures. Mit dem geringen Schwierig- 
keitsgrad und zahlreichen, meist gelungenen Witzen 
wendel sich Alien Incident vor allem an Adventure Ein 
steiger. Die Grafik jedoch kann nicht überzeugen, und 
auch die fade Hintergrundmusik, nur aufgelockert von 
gelegentlichen Videosequenzen mit Sprachausgabe, zeigt, daß die 
Programmierer von Alien Incident nicht viel Aufwand und Liebe in das 
Produkt investiert haben. GameTek sollte sich ein Beispiel an Warners 
3 Skulls of Toltecs oder Revolutions Baphomets Fluch nehmen - dort 
wird gezeigt, wie ein zeitgemäßes Advenlure auszusehen hat. 



Auch als versierter Programmierer 
macht sich der durchgeknallte 
Professor einen Namen: hier eine 
hochmoderne Aufzugsteuerung in 
originalem (64-Design. 
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REVIEW 



Gene Wars 



Willkommen im Club: Bullfrog steigt mit 
der Mutanten-Simulation Gene Wars 
massiv ins Echtzeit-Strategie-Gewerbe ein 
- nicht gerade ein qualitativ unterbesetztes 
Genre. Das hört sich eigentlich nach genia- 
len neuen Ideen, phänomenaler Grafik, 
herausragender Spielbarkeit und hoher 
Langzeit-Motivation an, oder? 
In der Theorie schon... 




1 " 








1 














Des 
Univer- 
sal-Ma- 
terial GOOP 
scheint aus der Familie 
der Tiberium-Gewöchse 
zu stammen: Hat man es erst- 
mal, kann man damit eine 
Menge verrückter Dinge an- 
stellen. Dazu gehört die Her- 
stellung von Bau- und Militär- 
Einheiten (in diesem Fall Mu- 
lis, Krabben, Vögel, Frösche 
und Dinos) und die Konstrukti- 
on verschiedenster Gebäude. 
In dieser Hinsicht ist Gene 
Wars nichts anderes als ein 
reichlich extraordinäres Com- 
mand & Conquer. Vom hei- 



in fünf Schritten zur eigenen Basis - 
inklusive Energie-Versorgung, Bagger 
und Photonen-Fänger. 



Energieversorgung 

Ubersichtskarte 

Vorsprung/Rückstand 
gegenüber den Gegnern 

Ansehen bei den Himmlingen 

GOOP-Füllmenge 

GOOP-Einheiten 

Auswahl von Gebäuden, 
Pflanzen usw. 

Gebäude (de)aktivieren 

Gesundheitszusland 

Hilfe-Funktion 



matlichen Stützpunkt aus ex- 
pandiert man durch den Bau 
diverser Anlagen, pflanzt und 
l erntet nochwachsendes Mate- 
rial und erwehrt sich der mas- 
siv anrückenden, feindlichen 
Truppen. Ihnen stehen fünf frei 
wählbare „Spezialisten" zur 
Verfügung, die bei vorzeiti- 
gem Exitus bis zu einem ge- 
wissen Grad durch Kollegen 
ersetzt werden können. 

Zucht & Ordnung 

In der Welt von Gene Wars 
gibt es Botaniker, Ingenieure, 
Tierpfleger und Genetiker, die 
im Wettstreit gegen ein bis 
drei gegnerische Völker um 



die Gunst der Himmlinge 
buhlen. Die Himmlinge sind 
kleine, weiße Geister, die auf 
Schüsseln durch die Gegend 
sausen und regelmäßig nach 
dem Rechten schauen. Was 
die Kerle überhaupt nicht aus- 
stehen können, sind Gewalt- 
Akte aller Art. Wenn Ihr Ge- 
netiker feindliche Kreaturen 
tötet statt betäubt, oder sich 
Ihr Ingenieur munter durch die 
feindliche Basis sprengt, wer- 
den die Jungs ernsthaft böse 
und röchen sich mit Bomben- 
Altentaten auf Ihrem Territori- 
um. Legt der Botaniker hinge- 
gen Baum-Plantagen (ergibt 
Baumaterial und Futter) an, 
gibt's Sympathie-Pluspunkte. 
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Jeden Tag eine gute Tal: Wenn die 
Himmlinge mit Ihnen zufrieden sind, 
plazieren sie zur Belohnung diese 
schwarzen Säulen {untere Bildmit- 
te), mit denen sich Spezialisten oder 
Tiere gehörig „upgraden" lassen. 

Die Genetiker wetzen über 
das Gelände, erforschen exo- 
tische Spezies und lassen die- 
se dann im heimatlichen La- 
bor „nachbauen" Der Zücht- 
Vorgang einer Kreatur als sol- 
cher ist gerade mal so aufre- 
gend wie das Produzieren ei- 
nes C&C Schützen. Man wählt 
aus, was man gerne hätte, 
klickt auf einen Button und Se- 
kunden später spuckt das Rie- 
sen-Alien-Ei das gewünschte 
Wesen aus. Interessanter ist 
da schon die Möglichkeit, die 
verschiedenen Galtungen mit- 
tels Tierpfleger miteinander zu 
paaren. So entstehen bei- 
spielsweise Individuen, die die 
Flugfähigkeit eines Vogels mit 
der Widerstandsfähigkeit ei- 
ner Krabbe kombinieren. 
Auch ein giftspuckendes, wild 
um sich schlagendes, 
schwimmfähiges Etwas stellt 
mit etwas Glück kein Problem 
aar. Durch diese Experimente 



Die wichtigsten Gebäude 



Alle Bauten können ab bestimmten Levels von Ihren 
Ingenieuren upgedatet werden und verfügen so 
über eine höhere Lagerkapazität bzw. Leistungs- 



fähigkeit. Dadurch können Sie z. B. widerstands- 
fähigere Mutanten züchten oder größere Mengen 
an Pflanzen-Materiol verarbeiten. 



Gene-Pod 



Kraftwerk 



GOOP-Vat 




Ermöglicht das 
Ausbrüten von 
„reinrassi- 
gen" Wesen. 




Versorgt alle 
Gebäude in 
Reichweite 
mit Energie 




Speichert 
überschüssi- 
ges GOOP 
in Tanks. 



Photonen-Fänger 



Recycling-Anlage 



4 



Bagger 




Absorbiert 
bestimmte Wellen- 
längen und wandelt 
sie in nutzbare En- 
ergie um. 



m 



4* 



Wandelt ange- 
schleppte Pflon- 
zen und abge- 
storbene Tiere in 
GOOP um. 




Grundlage jeder Basis. 
Extrahiert Mineralien aus 
dem Boden und wandelt 
sie in GOOP um. 



Sägewerk 




Gewinnt Zellulose aus Holz, 
mit dem man Gebäude upgra- 
den kann. Dazu werden Krab- 
ben benötigt, die das Material 
an die Baustelle schaffen. 



bekommt das Programm erst 
den eigentlichen „Kick". Was 
macht Gene Wars trotzdem so 
unfair und frustrierend? Daß 
der Stützpunkt schon nach 
kürzester Zeit von gegneri- 
schen Krabben-Terminatoren 
attackiert wird, während man 
selbst gerade mal das zweite 
Gebäude hochzieht? Daß die 
Auswahl eines einzelnen We- 
sens (egal, ob Spezialist oder 
Mutant) extrem problematisch 




Mulis und daraus hervorgegangene Mutanten fällen selbsttätig Bäume und 
schleppen sie zur Recycling-Anlage. 



Die Spezialisten 

Genetiker 



Untersucht fremde Lebensformen 
Betäubt oder tötet Kreaturen 
Heilt andere Team-Mitglieder 




Tierpfleger 




Veranlaßt Tiere im „Einzugsgebiet" 
zur Paarung 

Stärkt Freß- und Kampfverhalten 



Botaniker 




Erntet Pflanzen-Samen 
Analysiert unbekannte Gewächse 
Pflanzt neue Bäume 



Ingenieur 




Errichtet Gebäude 

Repariert beschädigte Anlagen 

Führt Gebäude-Updates aus 
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So sieht also ein Himmling aus: Der putzige Außerirdische im Caspar-Look 
informiert sich regelmäßig über den Fortschritt der Bauaktivitäten. 



ist, weil man wegen der her- 
umwuselnden Exemplare stän- 
dig danebenklickt oder weil 
versehentlich noch ein ande- 
res Objekt markiert ist? Nur 
selten hat man die nötige Ru- 
he, um Tiere gezielt zu analy- 
sieren, zu kreuzen und auf 
den Punkt genau einzusetzen. 
Wenn das Spiel ab Level 10 
erst so richtig interessant wird 
(u. a deshalb, weil wirkungs- 
volle Verteidigungs-Einrichtun- 
gen hinzukommen), hat der 
„gewöhnliche" Spieler vermut- 
lich bereits entnervt aufgege- 
ben. Dabei sieht Gene Wars 
gar nicht mal schlecht aus: die 
Grafik setzt sich aus einer iso- 
metrischen, hügeligen SD- 
Landschaft, cartoon-artig ani- 



mierten Spezialisten und win- 
zigen, gerenderten Kreaturen 
zusammen. Einige nette Spe- 
zialeffekte aus dem Magic 
Carpet-Fundus reißen riesige 
Krater ins Gelände, lassen un- 
erforschtes Gebiet sanft „weg- 
faden" oder beeinflussen beim 
Planieren eines Grundstücks 
die Höhenstufen der Umge- 
bung. 

Plaudertaschen 

Kein anderes Programm been- 
det langjährige Freundschaf- 
ten und kollegiale Verhältnisse 
schneller und gründlicher als 
Gene Wars. Grund: die 
Sprachausgabe. Aber auch 
wer alleine spielt, sollte selbi- 




Dasselbe Drama wie bei Afterlife: Hersteller renom- 
miert, Spielidee genial, Umsetzung bedenklich. Daß 
man Gene Wars noch gut einem Dulzend Levels halb- 
wegs sympathisch findet, liegt zum einen an den spaßi- 
gen Mutationen, zum anderen an den hunderlprozenti- 
gen Patentrezepten eines Echlzeit-Stralegiespiels: Gebt 
dem Volk eine Basis zum Seibenbauen, laßt die Gegend auskundschaften 
und motiviert die Leute durch ständig neue Einheiten und Gebäude! Aber 
warum funktioniert diese normalerweise abhängig machende Kombinati- 
on nicht so recht bei Gene Wars? Zum Beispiel wegen des unausgegore- 
nen, anfangs viel zu hohen Schwierigkeitsgrads, den wenig spektakulären 
Grafiken und dem sagenhaft unhandlichen Interface. Nicht zu vergessen 
die albemsle Sprachausgabe aller Zeiten. Hohe Komplexität plus chaoti- 
sche Rumklick-"Action" plus übermächtiger Gegner plus SimLife-artiges 
Hin- und Herkreuzen von allerlei Getier - ein bißchen viel auf einmal. Als 
elitäres Slrategie-Spiel mit ansolzweise frischen, aber nicht konsequent ge- 
nug umgesetzten Neuerungen geht es in Ordnung. Für ein Bullfrog-Spiel 
ist Gene Wars eine ziemliche Enltäuschung. 



Aus 2 mach 1 

Der Tierpfleger läßt aus zwei verschiedenen Individuen eine neue 
Kreatur entstehen, die im Gene-Pod „industriell" vervielfältigt wird. 



Vogel 
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ge tunlichst abschalten oder 
sich zumindest vorher erkun- 
digen, ob die Krankenkasse 
für Spätfolgen aufkommt. Im 
Ernst: ununterbrochen (!) wer- 
den sinnige Statements wie 
„Dieses Fundament wird suuu- 
uuper" (Ingenieur), „Wachst, 
meine Kleinen, wachst!" (Bo- 
taniker) oder „Man trrrrrritt 
mir zu nahe!" von quietschi 
gen Fieps-Stimmchen zum be- 
sten gegeben. Wer immer 
noch nicht glauben mag, daß 
Computerspiele die Gewaltbe- 
reitschaft fördern, dem liefert 
Gene Wars den Gegenbe- 
weis. Und noch eine mteres- 



SPEC. 



sante Beobachtung: WerC&C 
als „richtiges" Strategiespiel 
verachtet, weil man den Geg- 
ner mit simplen Sandsack-Bar- 
rieren schlagen kann, wird mit 
Gene Wars erst recht seine 
Freude haben. Einfacher Trick: 
man sucht sofort nach Missi- 
ons-Beginn den Startpunkt des 
Feindes, läßt den mitgebrach- 
ten Ingenieur ein paar Ge- 
bäude wegsprengen und sie- 
he da, die gegnerischen 
Pappnasen stehen mangels 
Kapital rat- und totlos in der 
Gegend herum. 

Petra Maueröder ■ 
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Da sind sie wieder, die 
klassischen Grafikadventu- 
res mit dem altbewährten 
LucasArts-Interface. Nach- 
dem in den letzten Jahren 
zu befürchten war, daß Ad- 
ventures der alten Schule 
zugunsten der sogenannten 
Interaktiven Spielfilme 
aussterben, erlebt dieses 
Genre eine neue Blüte. 

Fenimore Fillmore ist ein seltsa- 
mer Geselle. Obwohl wegen 
Desertation und Wegelagerei 
gesucht, nimmt der ständig 
lächelnde Held des Spiels den- 
noch die Suche nach drei gol- 
denen Totenschädeln auf. Ein 
fahrender Quacksalber, nach 
einem Raubüberfall in Filimores 
Armen verstorben, weihte den 
Cowboy in deren Geheimnis 
ein: hat man alle drei Schädel 
zusammen, weisen sie einem 
den Weg zu dem großen 
Schatz der Tolteken, einem mit- 
telamerikanischen Indianer- 
stamm. In der Zeit der mexika- 
nischen Revolution befinden 
sich zahlreiche zwielichtige Ge- 
stalten in diesem Land, die alle 
gerne einen Teil des Schatzes 
beanspruchen würden. Ein gie- 
riger Mönch, ein gemütlicher 
Revolutionär, ein nicht ganz 
aufrechter französischer Colo- 



3 Skulls of Toltecs 

Westward Hai 





Stets ein Ort für offene Diskussio- 
nen und kühle Getränke: der Saloon. 



Ein Schlägertyp und eine Tänzerin - wen macht man als aufrechter Cowboy zu- 
erst an? Als Fenimore Fillmore hat man jedoch wichtigere Aufgaben zu erledigen. 



nel und natürlich jede Menge 
Banditen und Indianer. Gegen 
jede dieser Parteien muß sich 
Fenimore Fillmore durchsetzen, 
wobei natürlich einige knackige 
Rätsel zu lösen sind. 

Von Comiczeichnern 
für Cowboys 

Bei 3 Skulls of Toltecs handelt 
es sich um ein reinrassiges Ad- 
venture, das mit über 60 Loca- 
tions, 40 Personen und etwa 
30 Spielstunden nicht zu den 
einfachsten seiner Art gehört. 
Damit man sich als Spieler 
nicht langweilt, wurde jeder 
der Charaktere mit skurrilen Ei- 



genheiten versehen und wur- 
den zahlreiche Humoreinlagen 
versteckt; in das Adventure 
wurde wirklich alles hineinge- 
packt, was in einen guten We- 
stern gehört. Auch die Steue- 
rung, die sich mit einer Verb- 
leiste und der einfachen Maus- 
steuerung am LucasArts-Vor- 
bild orientiert, sorgt für wenig 
Frust, genauso wie die um- 
fangreiche deutsche Sprach- 
ausgabe. Da Warner auf die 
Animateure von „Batman", 
„Die Feuersteins" oder „Feivel" 
zurückgreifen konnte, wirken 
die Grafiken entsprechend flüs- 
sig und zeichentrickartig. 

Harald Wagner ■ 




Der Killer Dickson hat sich einen der 
drei Schädel unter den Nagel gerissen. 




Mit Bankraub, 
Gefängnisaus- 
bruch und Frie- 
denspfeife ist 3 
Skulls of Toltecs 
fast schon eine 
Karikatur des 
Westernfilms. Dennoch orientiert 
sich Warners Adventure wesent- 
lich enger an klassischen We- 
sternvorbildern als elwa Sierras 
Freddy Pharkas, das auch weni- 
ger Spieltiefe und Schwierigkei- 
ten bieten konnte. 3 Skulls of Tol- 
tecs hatals erstes Adventure seit 
langem das Zeug zum Klassiker. 
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(rusader: No Regret 

Kanonenfutter 




No Remorse - keine Reue! No Regret - kein 
Bedauern! Die Titel der beiden Crusader-Fol- 
gen sind sich so ähnlich, daß man sie schon 
fast verwechseln könnte. Ob das Zufall war? 
Wir meinen: Nein! Denn der zweite Teil des 
erfolgreichen Shoot em Ups gleicht seinem 
Vorgänger in den meisten Punkten so offen- 
sichtlich, daß man sich hüten muß, die beiden 
Spiele nicht durcheinanderzuwerfen. 
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Neben den üblichen Wachmännern und -droiden, die fast alle gleich ausse- 
hen, gibt es einige Sondercharaktere als Teil der Rahmenhandlung. 



Mit Crusader: No Re- 
morse (Review in PC 
Games 1 2/95) hat 
Origin gegen Ende letzten 
Jahres einen überraschenden 
Hit gelandet. Die hohen Wer- 
tungen und guten Verkaufs- 
zahlen harten ihre Ursache 
vor allem darin, daß Crusader 
endlich wieder ein bißchen 
Abwechslung in den 3D-Ac- 
tion-geplagten Vorweih- 
nachtsmarkt brachte. Anstatt 
für ihr Actionspiel eine eige- 
ne, Quake ähnliche 3D-Grafik 
zu klonen, steckte man lieber 
alle Kapazitäten in die Ent- 
wicklung einer isometrischen 
Grafik-Engine, die durch 
ihren außergewöhnlichen De- 
tailreichtum begeistern konn- 



te. Vor stehenden Hinter- 
grundgrafiken steuerte man 
seinerzeit einen Helden in ro- 
ter Rüstung durch gigantische 
Gebäudekomplexe und schoß 
einfach alles nieder, was sich 
bewegte. Daran hat sich im 
zweiten Teil nicht viel geän 
dert: Nachdem die Ein-Mann- 
Armee namens „Silencer" die 
wichtigsten Schaltzentralen 
des korrupten „Konsortiums" 
lahmgelegt hat, geht es dies- 
mal einer korrupten Organi- 
sation namens „Konsortium" 
an den Kragen (wie abwechs- 
lungsreich!). Nach wie vor 
gehört der Spieler einer Grup 
pe von Rebellen an, die es 
sich zur Aufgabe gemacht 
hat, die mächtige Organisati- 




bn Prinzip lädt sich alles sprengen. Wer Lust hat, ein paar Frachtcontainer in 
die Luft zu [agen, hat völlig freie Hand - solange die Munition reicht. 



on in ihren Grundfesten zu er- 
schüttern. Das Spiel läuft in 
zehn aufeinanderfolgenden 
Episoden ab, die der Reihe 
nach bewältigt werden müs- 
sen. Zu Beginn der ersten Mis- 
sion ist man diesmal wenig- 
stens ordentlich bewaffnet: 
das Maschinengewehr der 
Marke RP-32 übertrifft die 
halbautomatische Pistole aus 
Teil 1 bereits um Längen an 
Feuerkraft und Schnelligkeit. 

Eile mit Weile 

Wer mit Crusader: No Remor- 
se bereits vertraut ist, findet 
sich mit der Bedienung spie- 
lend zurecht: Immer noch ste- 
hen Joystick, Tastatur und 



Maus zur Auswahl. An unse- 
rer Empfehlung, eine Tastatur- 
/Maus-Kombination für die 
Steuerung des rotuniformier- 
ten Helden zu benutzen, hat 
sich dementsprechend auch 
nichts geändert. Insgesamt 
kann die Spielfigur 21 ver- 
schiedene Bewegungen durch- 
führen, vom normalen Spa- 
zierschritt über seitliche 
Hechtrollen bis hin zu gewag- 
ten Sprüngen. Der Sinn dieser 
vielfältigen Bewegungsmög 
lichkeiten liegt im Spielprin- 
zip: man durchläuft die Räu- 
me nicht ballernd im Eiltempo, 
sondern muß sich stets beson- 
nen vorantasten. Zahlreiche 
Fallen, Uberwachungskame- 
ras und Selbstschußanlagen 



Wegen der harten Gangart der BPjS wird Origin hier noch einiges entschär- 
fen. Uns lag zum Test einstweilen leider nur die englische Version vor. 



RegreH vs. Remorse 

Können Sie anhand der untenstehenden Bilder sagen, welchem Crus- 
ader-Teil diese jeweils entstammen? Wie Sie sehen, fallt das auch 
nach längerem Hinsehen nicht gerade leicht. Neben der Kameraper- 
spektive und dem Outfit des Helden sind sogar die Anzeigen für \e- 
bensenergie, Inventory und Bewaffnung absolut identisch. Der Ein- 
druck, daß sehr viele Texturen 1:1 übernommen wurden, läßt sich 
nach einigen Stunden Spielzeit sogar noch bestätigen. Die Unterschie- 
de zwischen Original und Fortsetzung bestehen vor allem aus besse- 
rer Bewaffnung, härteren Gegnern und schöner eingerichteten Räu- 
men. Übrigens: Der Screenshot aus Crusader: No Remorse steht links. 




PCGames 10/96 183 



Das Inventar der Mondbasis ist bedeutend reichhaltiger und abwechslungs- 
reicher als im ersten Teil. Ansonsten hat sich grafisch nicht viel getan. 



In den oberen Schwierigkeitsgraden ist Crusader: No Regrel nur für solche 
Freaks geeignet, die Quake auf Stufe „Nightmare" als normal empfinden. 



wollen überlistet, unterkrochen 
oder übersprungen werden. 
Wer allzu große Eile an den 
Tag legt, übersieht mitunter 
wichtige Bonusgegenstände 
(Medikits, Munition, Waffen) 
oder läuft arglos an Geheim- 
räumen vorbei. Essentiell ist 
auch das Durchsuchen aller 
eliminierten Gegner, die als 
Munitionslieferant absolut un- 
ersetzlich sind. Der Puzzle- 
Anteil in Crusader ist beacht- 
lich, sollte aber auch nicht 
überschätzt werden. Nach wie 
vor ist ein schneller Abzugs- 
finger nämlich das wichtigste, 
was der Spieler mitbringen 
sollte. Kapultschießen läßt 
sich grundsätzlich alles, was 
am Bildschirm zu sehen ist. 
Nicht nur für die Hundert- 
schaften von Gegnern und 
Wachrobotern, sondern auch 
für fast jede Art von Mobiliar 
wurden spektakuläre Explosi- 
onsszenen eingeplant. Da 
man in den leichteren Schwie- 
rigkeitsgraden über unbe- 
schränkte Munition für die 
„Basis-Wumme" RP-32 ver- 
fügt, lohnt es sich auch durch- 
aus, herumstehende Contai- 
ner, Möbelstücke und Elektro- 
geräte zu zerschießen. Nicht 
allein deswegen, weil die Ex- 
plosionen so schön anzusehen 
sind, sondern auch, weil dies 
mitunter der einzige Weg ist, 
versteckte Räume freizulegen. 
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Im deftigsten Schwierigkeits- 
grad („No Regret") funktio- 
niert das sorglose Herumbal- 
lern dann allerdings nicht 
mehr. Da hier die Ersatzmuni- 
tion sehr spärlich über die 
Mondbasis verteilt ist, sollte 
man fast jeden Schuß für „be- 
wegliche" Ziele aufsparen. 

Gleicher Stil, 
wenig neue Features 

Wie bereits erwähnt, ist die 
„leichteste" Waffe im ganzen 
Spiel das Maschinengewehr, 
das der Silencer von Anfang 
an mit sich herumträgt. Im 
Spielverlauf können elf weite- 
re, verschieden starke Waffen 
erworben bzw. erbeutet wer- 
den. Von Plasmakanonen über 
Laserwaffen bis zum Granat- 
werfer ist alles dabei, was ir- 
gendwie als Vernichtungs- 
werkzeug tauglich ist. Wer ei- 
nen der weiträumigen Level 
erfolgreich durchlaufen und 
alle Missionsziele erfüllt hat 
(z. B. „Sabotieren Sie dies 
und jenes", „Gehen Sie zum 
Ausgang und eliminieren Sie 
alle Gegner" usw.), darf sich - 
wie im Vorgänger - in der ge- 
heimen Basis der Rebellen 
kurz erholen. Dort bekommt 
der Spieler seinen nächsten 
Auftrag, lernt aber auch eini- 
ge andere Rebellen kennen. 
Zum Einsatz kommt hier ein 



Großteil des gefilmten Video- 
materials. Die kleinen Verbes- 
serungen an der Grafik-Engi- 
ne, die Origin im Vorfeld an- 
gekündigt hat, gehen neben 
den neuen Waffen und Ausrü- 
stungsgegenständen fast unter 
- an der detailverliebten 
SVGA-Grafik gab es ohnehin 
nicht viel zu verbessern. 

Thomas Borovskis ■ 




Die Gegner-Kl ist ziemlich schwach. 
Die „Dummheit" der Gegner wird 
durch Masse wettgemacht. 



n 



Die Ähnlichkeit zwischen Crusader: No Remorse 
und Crusader: No Regret sind so gravierend, daß 
es nicht leicht ist, hier ein Urteil zu fällen. Nun gut - 
die Grafik ist etwas bunter, die Bewaffnung wurde 
aufgestockt und die Puzzles sind ein wenig ver- 
zwickter. Von echten Innovationen kann aber nicht 
die Rede sein. Wer vom ersten Teil begeistert war und immer noch 
Lust auf das selbe Spiel hat, kann ungesehen zugreifen. Wer sich 
von einer Fortsetzung hingegen viele neue Anstöße erwartet, wird 
No Regret wahrscheinlich als „zu dünn" empfinden. Aus diesem 
Grunde ist eine Spielspaß-Wertung in der Nähe von 90% für diese 
Fortsetzung meiner Meinung nach nicht mehr tragbar. 
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REVIEWI 

Qin: Tomb of the Middle Kingdom 

Gruß t/an 



Master Lu 



Warner Interactive unternimmt in Qin den sicher löbli- 
chen Versuch, Geschichte und Computerspiel in einem un- 
terhaltsamen Produkt zu vereinen. Die Grabstätte des 
großen chinesischen Kaisers Qin Shi Huangdi ist der 
Schauplatz des amitionierten Abenteuerspiels Qin. 



Angesiedelt in der dun- 
kelsten Periode Chinas 
- zwischen den Jahren 
480 und 221 vor Christus - er- 
forscht der Spieler die Ge- 
heimnisse des Kaisers Shu 
Huangdi, dessen von einer 
steinernen Armee bewachtes 
Grabmal auch Gegenstand 
von „Das Rätsel des Meister 
Lu" war. 

Die Story beginnt allerdings 
fast 2500 Jahre später mit der 
üblichen Zukunftsvision welt- 
umspannender Konzerne und 




Steinerne Soldaten bewachen die 
Grabkammer des Kaisers. 




Zwischendurch dar! man auch mal 
irische Luft schnappen. 



drohender militärischer Kon- 
flikte. MegaMedia, einer die- 
ser Multis, kündigt an, daß 
man das Grabmal des Kaisers 
öffnen wird und somit ver- 
sucht, das mysteriöseste ar- 
chäologische Geheimnis der 
Stadt der Toten zu lüften. 
6000 Terrakotta-Krieger be- 
wachen den imperialen Fried- 
hof in Li Shan, auf dem es vor 
Fallen, Selbstschußanlagen 
und anderen netten Überra- 
schungen nur so wimmeln soll. 
Der Spieler stellt sich für diese 
Aufgabe mutig als Freiwilliger 
zur Verfügung 

Doch die bloße Inangriffnah- 
me dieses Unterfangens er- 
weist sich bereits als recht 
kompliziert. Ein chinesischer 
Säbelrassler schickt sich an, 
die Provinz zu erobern, 
während der lokale Wetterbe- 
richt starke Erdbeben in der 
unmittelbaren Umgebung vor- 
hersagt. Mit ohrenbetäuben- 
dem Lärm öffnet sich der Bo- 
den, unser Volontär fällt in ei- 
nen endlosen Schacht und er- 
wacht in den Räumen der 
Grabstätte... 

Dankenswerterweise haben 
sämtliche Instrumente den 



Konfuzius sagt: Mastel Lu viel bessel als Qin. Ob- 
wohl Qin einen seriöseren Pfad als Master Lu ein- 
schlägt, muß es sich, aufgrund der gleichen Thema- 
tik, diesen Vergleich gefallen lassen. Qin ist kein 
schlechtes Spiel, allerdings zeichnet sich ein echter 
Hit durch Eigenständigkeit und Innovationen aus. 
Fazit: Zu bieder, um aufzufallen. 



3 




Mit Hilfe dieser handgezeichneten Karte versucht sich der Spieler im Laby- 
rinth der antiken Grabstätte zu orientieren. 



Sturz ins Bodenlose gut über- 
standen, und somit steht der 
Expedition nichts mehr im We- 
ge. Der Data Visor besteht aus 
einer Datenbank mit Informa- 
tionen über Li Shan, einem 
elektronischen Ubersetzer, der 
Chinesisch in Wort und Schrift 
perfekt beherrscht, und einem 
Kartengenerator. Orte, die 
man bereits erforscht hat, kön- 
nen mit dem Transport Node 
jederzeit wieder aufgesucht 
werden. 

Qin wird aus der Ich- Perspekti- 
ve gespielt. Das Interface ist 
Standardware - praktisch aber 
nicht unbedingt innovativ. Die 
Rätsel sind generell einfach 



und setzen auch keine umfang- 
reichen Fachkenntnisse der chi- 
nesischen Kultur voraus. Man 
betritt einen Raum und findet 
diverse Objekte, die manipu- 
liert werden müssen. Die Lö- 
sungen finden sich nach länge- 
rem Suchen in den verschiede 
nen Kammern des Grabmals. 
Darüber hinaus enthält die Da- 
tenbank einige nützliche Hin- 
weise. Trotz der SVGA-Grafik 
sind die Hintergründe und Ob- 
jekte schwer auszumachen, 
was aufgrund der üblicherwei- 
se in Grabkammern vorherr 
sehenden Dunkelheit wohl be- 
absichtigt ist 

Markus Krichel ■ 
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REVIEW 

Der Golden Gate Killer 



Tatart interaktiv 



Noch immer steht das Genre Interaktiver Spielfilm syno- 
nym für zähe Windowsfilmehen, die man als Spieler in- 
haltlich kaum beeinflussen kann. Zahlreiche Versuche, 
dem Namen endlich gerecht zu werden, wurden unter- 
nommen, nun endlich erscheint Licht am Ende des Tunnels. 



In Golden Gate Killer nimmt 
der Spieler die Rolle eines 
jungen, frisch zur San Fran- 
cisco-Mordkommision versetz- 
ten Polizeioffiziers ein, wo ihn 
gleich eine Wasserleiche erwar- 
tet. Wer war dieser Mann? 
Welche Feinde halte er? Hat ihn 
seine drogenabhängige Tochter 
oder der schnöselige Sohn er 
mordet? Der Mann seiner 
Freundin oder doch der zwie- 




Weran klassi- 
schen Kriminal- 
filmen der Art 
„Tatort" oder 
„Der Alte" Ge- 
faller findet, ist 
bei Golden Gate 
Killer bestens aufgehoben. Reali- 
stische Polizeiarbeit, ganz ohne 
Verfolgungsjagden und Kneipen- 
schlägereien, mag ja nicht be- 
sonders spektakulär sein, der an- 
spruchsvollen und spannungsge- 
ladenen Unterhaltung schadet 
deren Fehlen jedenfalls nicht. 



lichtige Typ von der Pferderenn- 
bahn? Auf den Spuren eines 
authentischen Falles gerät der 
Spieler an zahlreiche Schau- 
plätze, die er auf eventuelle 
Spuren untersuchen muß. Uber 
die ganze Stadt verstreute Zeu- 
gen oder Verdächtige müssen 
befragt werden, und darüber 
hinaus wollen auch Spurensi- 
cherung und die Labors be- 
schäftigt werden. Innerhalb von 
nur 1 0 Arbeitstagen hat man 
den ganzen Fall aufzurollen, 
den Täter mit hieb- und stichfe- 
sten Beweisen festzunageln und 
für seine Verhaftung zu sorgen. 

Authentische Polizeiarbeit 

Was Golden Gate Killer von sei- 
nen Konkurrenten abhebt, ist 
die ausgewogene Mischung aus 
Videos und siehenden Grafiken, 
eine einfache Bedienung, die 
den Spieler nicht zum drögen 
Herumklicken verurteilt, sowie 
eine spannende Story, die bis 





Auch in Golden Gate Killer werden die wichtigsten Informationen in der 
Kneipe gehandelt. Avch über Intimitäten kann man hier reden. 

zum Ende motivieren kann. 
Zwar wird der Film hauptsäch- 
lich durch das Befragen von 
Zeugen und Verdächtigen vor- 
angetrieben, durch den Zeit- 
druck ist man aber gezwungen, 
jede Frage schnell zu überden- 
ken. Do die Zusammenhänge 
logisch und die Rätsel über- 
schaubar sind, ist man stets auf 
der Höhe des Geschehens, und 
es kommt keine Langeweile auf. 
Grolier kann mit diesem Spiel 
durchaus Zeichen setzen. Erst- 
mals ist es gelungen, die richti- 
ge Mischung aus „interaktiv" 
und „Spielfilm" zu finden, die 
Freiheiten des Spielers ähneln 
sogar denen in einem klassi- 
schen Adventure. 

Harald Wagner ■ 



kn Notizbuch werden automatisch 
Zeugenaussagen und Laborbefunde 
eingetragen. 




Mit Hilfe der Landkarte lassen sich 
die einzelnen Locations besuchen.. 




Eine Wasserleiche läßt so einige Fragen offen - vor allem, wenn die Ausweis- 
papiere fehlen. Da hilft nur eine Identifizierung durch mögliche Angehörige. 
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REVIEW I 

Return of Arcade 

Ex-Graschsngrab 



Die Chance, ältere PC-Spiele im Sammelpack noch einmal an 
den Mann zu bringen, haben die Hersteller schon vor eini- 
gen Jahren erkannt. Die Firma Microsoft dreht die Uhr so- 
gar noch ein bißchen weiter zurück und bringt mit Return of 
Arcade ihre zweite Sammlung von Videospielklassikern, die 
so alt sind, daß sie offiziell nie für den PC erschienen sind. 



Auf den ersten Blick wirkt 
die Anzahl von gerade 
einmal vier UraltSpie- 
len doch etwas dünn, vor allem 
dann, wenn man bedenkt, daß 
diese Klassiker schon Milte der 
Achtziger zum alten Eisen zähl- 




Der Vater aller Jump n Runs? Pac 
Man hat noch den alten Charme. 





1740 


JLOOOO 






Dig Dug stand Pate für viele andere 
Miner-Spiele. Erinnern Sie sich? 



ten Microsoft gab sich trotz- 
dem Mühe, den Spielen moder- 
ne Aspekte einzupflanzen - bei- 
spielsweise Maussteuerung und 
unterschiedliche Schwierigkeits- 
grade. Auf den drei Disketten 
befinden sich Namco-Automa- 
tenspiele, deren Namen bereits 
zur Legende geworden sind: 
Pac Man, Galaxians, Dig Dug 
und Pole Position Obwohl Re- 
turn of Arcade nur auf Win- 
dows-95-Rechnern spielbar ist, 
wurden große Teile des Origi- 
nal-Codes recycled. Alle Spri- 
tes, Texturen und Geräusche 
entstammen 1 : 1 den Original- 
versionen. Daß sich diese Pro 
gramme, was die Spieltiefe und 
die Technik betrifft, an heutigen 
Maßstäben nicht mehr messen 
lassen, dürfte klar sein 

Golden Oldies? 

Pac Man ist wohl der bekannte- 
ste Oldie der Sammlung. Mit 
den Cursortasten lenkt der Spie- 
ler ein kleines Freßmännchen 
durch ein sehr einfach gestalte- 
tes Labyrinth Als Nahrung die- 
nen dem gelben Wesen die vie- 
len kleinen Punkte, die er auf 



Naja, was soll man da sagen - alle vier Spiele die- 
ser Compilation gehörten einst zur Referenzklasse 
der Videospiele, sind dem aktuellen Standard aber 
mehr als ein Jahrzehnt hinterher. Was man den 
„aufpolierten" Oldies natürlich nicht abstreiten kann, 
ist der hohe Unterhaltungswert als Pausenfüller. Wer 
im Büro hin und wieder zehnminütige Pausen einlegt, um Mineswee- 
per oder Solitär zu zocken, findet hier die ersehnte Zerstreuung. 




B3 




Dagegen ist F 1 Grand Prix 2 eine echte Lachpille: Gauraud-Shading, Voxel- 
Space und Parallax-Scrolling bringen ein Fahrerlebnis erster Güte. 



seinem Weg abräumt. Wenn 
sich Pac Man nicht von einem 
der Gespenster erwischen läßt, 
die ihn verfolgen, hat er den Le 
vel geschafft. Technisch etwas 
aufwendiger ist da schon Pole 
Position, der Urvater aller Renn- 
spiele. Neben mehreren Fahr- 
zeugen gleichzeitig (!) sind da 
bei sogar schon Werbeplakate 
am Straßenrand zu sehen. Mit 
der neuen Maussteuerung 
macht die neue Version sogar 
etwas mehr Spaß als einst in 
der Spielhalle. Auch Galaxians 




weckt längst vergessene Erinne 
rungen: Die Namco- Variante 
von „Space Invaders", bei der 
man mit einem horizontal be- 
weglichen Raumschiff auf kleine 
Alien-Raumschiffe ballert, wur- 
de durch unterschiedliche Ge 
schwindigkeitsstufen und eine 
schnellere Schußfolge „moder- 
nisiert". Zu guter Letzt ist auch 
noch Dig Dug mit im Bunde, 
das vor allem die C64-Pro- 
grammierer einst zu etlichen 
Klones animierte. 

Thomas Borovskis ■ 
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MegaRace 2 

MUes 



Wenn Sie Ihren Fernseher 
einschalten und Sätze wie 
„Wir haben uns für das 
E-R-N-S-T-L entschieden" 
oder „Wenn Sie es schaf- 
fen, zweieinhalb Minuten 
unter Wasser die Luft an- 
zuhalten, dann gehört das 
Cabrio Ihnen!" vernehmen, 
wissen Sie: Hier läuft gera- 
de eine Gameshow. Was 
Sie noch nicht wissen: Der 
Trash-Faktor von Geh' 
auf's Ganze, Der Preis ist 
heiß oder Glücksrad ist 
noch steigerungsfähig. 
Nachzuprüfen bei Mega- 
Race 2, wo es ein Wieder- 
sehen mit dem niederträch- 
tigsten aller Moderatoren 
und den vorberechnetsten 
aller Rennstrecken gibt. 

He's back; Lance Boyle, 
der hagere Alleinunter- 
halter mit dem breiten 
Scheitel und der jeweils ungün- 
stigsten Kombination aus 
Hemd, Sakko und Krawatte, 
präsentiert zusammen mit sei- 
ner begriffsstutzigen Assistentin 
(einem wandelnden Blondinen- 
witz) die angesagte Gameshow 
„MegaRace 2" auf dem Kanal 
von Virtual World Broadcast 
TV. Inhalt: Acht Rennwagen 
fahren eine Strecke ab; wer auf 
den vorderen Plätzen landet, 
kommt eine Runde weiter, der 
Rest des Startfelds geht leer 
aus. Als Startkapital drückt 
man Ihnen $ 25.000 in die 
Hand, mit denen Sie Ihren er 



& Mars 




Wie aul der Tibet-Strecke (oben) 
entdeckt man auch bei den späteren 
Rennen in der New Yorker Bronx 
oder aul dem Mond aufwendig 
gerenderte Gebäude und detailreich 
texturierte Landschaften. 



Bitte anschnallen: Teilweise geht es 
kopfüber in die engen Kurven - 
MegaRace 2 macht jedem Roller- 
coaster Konkurrenz (oben). 
Rechts: Schmerzlich vermißt wird 
eine Ubersichtskarte der Strecke, 
mit der man die Entfernung zur 
Konkurrenz abschätzen könnte. 
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sten Wagen - neun verschiede- 
ne stehen zur Wahl - ordern, 
den Sie dann mit allerlei Klei- 
nigkeiten ausstatten. Dazu 
gehören Raketen und Minen in 
mehreren Ausbaustufen sowie 
kleine Rationen Ol, die man an 
exponierter Stelle auf dem As- 
phalt hinterläßt. All diese putzi- 
gen Aufmerksamkeiten für zu 
ehrgeizige Mitbewerber kosten 
natürlich eine Stange Geld, das 
Sie jedoch mit guten Plazierun- 
gen einfahren. Wenn Sie nach 
drei Runden ein Rennen als 
Sieger abschließen, dürfen Sie 
gar eines von drei Toren öff- 
nen, hinter denen sich Bonus- 
Waffen, aber auch Nieten (der 
Gameshow-Kenner würde da- 
zu „Zonk" sagen) verbergen 
können. Auch sonst ist Mr. Boy- 
le recht aktiv und „unterhält" 
die Kandidaten zwischen den 
Rennen mit makabren 
Kalauern. 



Keine Einbahn-Straße 

Wie schon bei MegaRace 1 
blickt der Spieler aus einer leicht 
erhöhten Position von hinten auf 
den Flitzer. Aus diesem Blickwin- 
kel er-fohren Sie insgesamt 
sechs Rennstrecken, eine schö- 
ner und schwieriger als die an- 
dere, aber leider nicht einzeln 
anwählbar. Man rast durch das 
Innere riesiger Fabrikgelände, 
fährt eine Art „Chinesische 
Mauer" ab oder testet sein Kön- 
nen auf spacig anmutenden 
Etappen im Weltall. Die Pisten 
sind erheblich abwechslungsrei- 
cher aufgebaut und optisch al- 
lein wegen des Streckenverlaufs 
imposanter als noch beim ersten 
Teil. Von herrlichen, gerenderten 
Gebirgslandschaften und ähnli- 
chen Eye-Catchern am Straßen- 
rand hat der Spieler normaler- 
weise recht wenig, denn das 
Rennen erfordert höchste Kon- 
zentration. Achten sollte man 




Nach jedem Rennen lohnt sich ein Besuch in der Service-Werkstatt, wo 
etwaige Schäden repariert und Waffensysteme ausgetauscht werden. 





Kaufen Sie sich MegaRace 2, wenn Sie Ihrem Nach- 
barn demonstrieren wollen, was die moderne Wun- 
derkiste nomens PC heutzutage so olles kann. Kaufen 
Sic es sich nicht, wenn Sie ein unterhaltsames Renn- 
spiel wollen. MegaRace 2 macht vor allem wegen 
seiner Grafik (256 Farben, 320 x 400 Bildpunkte) 
zunächst mal grundsätzlich Spaß - wer eine fast senkrechte Abfahrt 
hinunferdonnert, spürt das Achterbahn-vertraute Kribbeln in der Ma- 
gengegend. Doch schon bald zieht der Schwierigkeitsgrad dermaßen 
an, daß man nur noch mit einer fehlerfreien Runde überhaupt Chancen 
hat, eine der späteren Strecken jemals zu Gesicht zu bekommen - und 
das bei einem Fun-Rennspiel! Die Steuerung ist gruselig ungenau, und 
das dröge 'Rumheizen prinzipiell nur von sehr kurzfristigem Reiz. Vor 
drei Jahren war MegaRace noch DIE Schau schlechthin, weil es als ei- 
nes der ersten CD-ROM-Spiele vorberechnete Grafiken zeigte und des- 
halb diverse Unterkiefer eine Etage tiefer rutschen ließ. Spätestens seit 
Bleifuß und The Need For Speed gibt's aber zumindest auf dem Arca- 
de-Sektor hochkarätige Alternativen; Hi-Octane und WipEout sind für 
futuristisch veranlagte Heizer ideal. Und wer auf Blechschäden steht, 
hol sowieso Oeslruction Derby auf der Festplatte. Wenn Sie MeqoRace 
1 mit Begeisterung gespielt haben, werden Sie mit dem Nachfolger zu- 
frieden sein; ein zweites DeathTrack (ist in diesem Bereich bis heute un- 
geschlagen) darf man jedoch in keinem Fall erwarten. 



Wie jeder anständige Show-Master hat auch Mr. Boyle eine Assistentin. Mit 
locker-flockigen Sprüchen und schrägen Grimassen führt er durch die Show. 



vor allem darauf, möglichst 
nicht die Strecken-Einfassung 
mit der Karosserie zu streifen, 
denn dadurch verliert man ei- 
nerseits Zeit, andererseits nützt 
sich das „Schutzschild" des Wa- 
ges ab. Noch tragischer sind al- 
lerdings Kollisionen mit den sie- 
ben Gegnern, die man mittels 
Raketen natürlich auch schrott- 
reif schießen kann. Häufig 
kommt es auch zu spektakulären 
Massen-Karambolagen, nach 
denen einige Sekunden lang gar 
nichts mehr geht. In diesen Fäl- 
len oder bei etwaigen Drehern 
werden automatische Kamera- 
Schwenks durchgeführt, die 
zwar spektakulär aussehen, den 
Fahrer aber völlig aus dem Kon- 
zept bringen Nur im neu hinzu- 
gekommenen Replay-Modus 
kann man diese optischen Spie- 
lereien so richtig auskosten und 
die besten Szenen sogar abspei- 
chern. Immerhin - und das ist für 
ein Spiel dieser Art etwas völlig 
Ungewohntes - dürfen die 
Strecken sogar rückwärts ange- 
gangen werden. Ein Extra-Lob 
geht zu guter Letzt an die Musik- 
Abteilung des französischen 
Programmier-Teams Cryo, die 
mit fetzigen Techno-Rhythmen 
und voranpeitschendem Gitar- 



ren-Sound im U2-Format die 
optimale akustische Unterma 
lung für solch ein Programm 
beigetragen haben. 

Petra Maueröder I 
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n/laus 


aas/mm 3.1 




Jaustick 




Audio 



REOUIRED 



1435 BX/EE-BB, B MB RAM, 
BaubleSpeed-CB-ROM \ 



[ 



RECOMMENDED 



Pentium WO, IS MB RAM, 
Quad-Speed-CD-ROM 



[ 



MULTIPLAYER 



keine Multiplayer-Option 



] 



BANKING 



Rennspiel 



Handling 


6Q% 


Spielspafi 


68% 



Spiel 


englisch] 


Handtuch 


deutsch] 


Hersteller 


Mindscape/Ctqo\ 


Preis 


ca. BM lBB,-\ 



ED-Advantage§ 
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REVIEW 

Fable 




Jung, dynamisch & erfolg- 
reich: Der Sonderpreis für 
die Sparte „Ausgefallen- 
ster Name eines Adventu- 
re-Helden seit Guybrush 
Threepwood" geht in die- 
sem Monat an den Knaben 
Quickthorpe, seines Zei- 
chens Hauptdarsteller des 
Fantasy-Abenteuers Fable 
von Telstar. Der PC Games- 
Exklusiv-Test der deut- 
schen Version beweist: 
Dieser schmächtige Jüng- 
ling ist nicht das einzige 
Highlight in Fable... 

Gerade mal 20 Jahre 
jung und schon ein 
Volksheld: Bereits mit 
seinem Debüt reiht sich Quick- 
thorpe ein in die Reihe der Luke 
Skywalkers und Robin Haods, 
auf denen praktischerweise die 
Hoffnungen einer ganzen Nati- 
on lasten. Anlaß für einen in 
vier Kapitel unterteilten Abste 
eher in bizarre Fantasie- Welten 
ist eine Verschwörung im Lande 
der Baikhane, die den Verlust 
sämtlicher Jahreszeiten nach 
sich zieht. Letztere sind nun- 
mehr in vier Kristalle verpackt 
und in den entlegensten Win- 
keln des Landes verstreut. Auf- 
gabe ist es nun, pro Kapitel ei- 
nen der verschollenen Kristalle 
wiederzubeschaffen. Begleitet 
von vielen guten Wünschen des 
Dorfältesten trabt Quickthorpe 
los und wird insgesamt 90 Lo- 
cations besuchen, mit den selt- 
samsten Kreaturen quasseln 
und geduldig in den jeweils 
640 x 480 Bildpunkten nach 




konfiszierbarem Material fahn- 
den Streift der Cursor ein be 
gutachtenswertes Objekt, ver 
wandelt er sich in ein Augen- 
Icon; mit der rechten Maustaste 
wechselt man zwischen Reden, 
Benutzen, Geben und Nehmen, 
die linke führt die Aktion aus. 

Stirb langsam 

Das Motto von Fable lautet: 
„Nichts ist, wie es scheint; folge 
Deinem Verstand, und Du wirst 
Deinen Weg finden!" Dieses 
Credo zieht sich durch das ge- 
samte Abenteuer; da das Inven- 
tory im Lauf der Zeit bedrohli- 
che Ausmaße annimmt, ist es 
mit purem Ausprobieren nicht 
getan. Wie gut, daß die Puz- 
zles bestechend logisch aufge- 
baut und rationell begründet 
sind: die Brechstange für Tür A, 
die Axt für Tor B, die verbogene 
Haarnadel für Truhenschloß C 
usw. - richtig „geniale", kom 
plexe Rätsel haben wir nicht 




Genau hinsehen: Wenn Quickthorpe unter Brücken blickt, macht er so manch 
appetitanregende Entdeckung. 




Und wieder geht ein ereignisreiches Abenteurer-Leben zu Ende: Gibt man 
dem Anführer der Bande die falsche Antwort, hat sich's ausgepuzzelt. 
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In jeder der vier Welten können Sie Quickthorpe mittels der Übersichtskarte 
gezielt zur gewünschten bcatian schicken. 



entdeckt, was Fable am ehesten 
für Einsleiger und Fortgeschrit- 
tene prädestiniert. In Notfällen 
helfen gezielte Mulliple-choice- 
Fragen an benachbarte Indivi- 
duen oder ein intensives Be- 
trachten der mitgeführten Ge- 
genstände weiter. Sowohl Ge- 
sprächspartner als auch Objek- 
te werden übrigens als Close- 
Ups (also kleine Bildausschnilte 
im eigenen Fenster) eingeblen- 
det. In jedem Fall ist ein gerüt- 
telt Maß an vorausschauender 
Vorsicht angebracht: Im Gegen- 
satz zu unseren Referenzen von 
LucasArts, Sanctuary Woods 
und Adventure-Sof t ist es durch- 




Bei Dialagen wird das animierte Kon- 
terfei des Gegenübers in einem eige- 
nen Fenster angezeigt. Zvsätzlich zur 
Sprachausgabe können Sie sich den 
genauen Wortlaut anzeigen lassen. 



aus möglich, in eine tödliche 
Falle zu geraten. Wer seinen 
Helden normalerweise uner- 
schrocken in einen dunklen 
Höhleneingang tappen läßt 
oder bei einem Uberfall durch 
Wegelagerer ein vielverspre- 
chendes „Ich hab' nix!" aus- 
wählt, darf anschließend einen 
von acht möglichen Spielstän- 
den recyceln. Ab und zu ist ne- 
ben verstärkter Beobachtungs- 
gabe auch Reaktionsschnellig- 
keit gefragt, etwa wenn man ei- 
nem halbwüchsigen Fantasy- 
Wesen den Lolli abnehmen will. 
Und auch um das vielfach ver- 
haßte Labyrinth zum Drin-Verir- 
ren kommen Sie nicht herum. 

Augen- und Ohrenschmaus 

Die handgemalte, wunderschö- 
ne SVGA-Graf ik von Fable hat 
fast schon den Detailreichlum 
und die farbliche Brillanz eines 
King's Quest 7, mal abgesehen 
von einigen kleinen Schönheits- 
fehlern: Es gibt beispielsweise 
keine scrollenden Locations, 
sondern „nur" Standbilder. Die 
Animationsphasen sehen gele- 
gentlich etwas abgehackt aus; 
individuelle Zeichentrick-Se- 
quenzen für einzelne Aktivitäten 
(siehe Baphomets Fluch) sind 
zudem nicht vorgesehen. Zum 
Thema Musik: Insgesamt vier 
lauschige Synthesizer-Sound- 
tracks begleiten Quickthorpe 
auf seiner Tour; darüber hinaus 
tschirpen, plätschern und blub- 



m 



Irgendwann hört man auf zu zählen: König Graham, 
Roger Wilco, Rosella und Larry sind während meiner 
Adventure-Laufbahn tausend Tode gestorben. Inzwi- 
schen hat selbst Sierra kapiert, daß man dem Spieler 
zumindest eine zweite Chance einräumen sollte, an- 
statt ihm ein gehässiges „Rosella has fallen to death - 
Retry, Restore, Ouit?" an den Kopf zu knallen. Elegante Uberleitung zu 
Fable: Kaum ist die LucasArts-Ara vorbei, scheint diese Untugend wie- 
der in Mode zu kommen, wobei ich persönlich nicht einsehe, vor jeder 
Aktion einen Spielstand für den gar nicht mal so unwahrscheinlichen 
Fall der Fälle anzulegen. Diese aufgezwungene Ubervorsichtigkeit 
macht es dem Spieler schwer, das an sich recht amüsante Spiel richtig 
zu genießen. Nicht mal die harmloseste Miezekatze darf Quickthorpe 
herzen, ohne gleich sein Ableben zu riskieren. Wenn Sie damit leben 
können, ist das Votum eindeutig: Neben dem vergleichbaren Simon the 
Sorcerer 2 gehört Fable sicherlich zu den schönsten Fantasy-Adventu- 
res. Prächtige Locations, bezaubernde Charaktere, weitgehend nach- 
vollziehbare Puzzles, kurzweilige Dialoge - und das alles in einer ta- 
dellosen deutschen Umsetzung. Bitte mehr davon! 



V 




o 


• 






* 
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Das in der Fenster -Größe variierbare Inventory kann an einer beliebigen 
Stelle auf dem Bildschirm plaziert werden. 

ben-Gärtner mit dem exoti- 



bern allerlei atmosphärisch un 
erläßliche Soundeffekte vor sich 
hin. Auch Ubersetzung und 
Synchronisation sind außerge- 
wöhnlich gut gelungen; fähige 
Sprecher verleihen den Figuren 
durch Dialekte einen ganz be- 
sonderen Charme - Redaktions- 
Favorit ist der grantelnde Krab- 



SPEC. 
TEES 



sehen Münchner Slang. Die für 
Adventures fast schon obligato- 
rische Selbst-Ironie und Unmen- 
gen eingestreuter Andeutungen 
auf neuzeitliche Errungenschaf- 
ten sind bei Fable selbstver 
ständlich. 

Petra Maueröder ■ 



RAMING 



SVGA I Maus 



OOSMHV3.1 




Adventure 


Grafik 


80% 


Sound 


75% 


Handling 


60% 


Spielspaß 


79% 



1 486 DX/B-6B, 8 MB RAM, 1 
BoubteSneed-CD-HOM 






Spiel | 


deutsch] 


RECOMMEIMDED ■ 


Handbuch \ 


deutsch] 


rem tum du. a rio ns+ivi, 
DnubleSpeed-CB-ROM 


Hersteller | 


Tels tnr,Konami\ 


MULTIPLAYER ■ 


Preis \ 


ca. DIU tOO,-\ 


keine Multlplayer-Optlan 


CD-Advantage] 


sehr gut\ 
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REVIEW 

Absolute Pinball 

Alle 



relativ! 



„Wollen wir ihn Hermann nennen, oder vielleicht Max? 
Nein, Liebling, viel besser klingt doch Absolute!" - Die 
Probleme kinderreicher Ehepaare mit der Namensfindung 
für Ihren zwanzigsten oder dreißigsten Sprößling kann 
man bei 2 Ist Century sicherlich nachvollziehen. Nach 
„Dreams", „Fantasies", „Mania", „World" und „3D- 
VCR" müßten der Flipperschmiede in nächster Zukunft 
allmählich die Namen ausgehen. 



Mit besonders farben- 
Frohen Tables und ei- 
nigen neuen Features 
versucht 2 1 st Century Marktan- 
teile im Flippergenre zurückzu- 
gewinnen. Die vier Tische, die 
unter dem Ttel „Absolute Pin- 
ball" zusammengefaßt werden, 
sind allesamt Neuentwicklungen 
und wirken deshalb auch weni- 
ger hausbacken als die letzten 
Veröffentlichungen. Nach dem 
Ausflug in die 3D-Welt {Pinball 
3D-VCR) entschied man sich 
jetzt wieder für die vertikal 
scrollende Variante. Alle vier Ti- 
sche können in fünf verschiede- 
nen GrafikauRösungen betrie- 
ben werden, von 320 x 200 bis 
800 x 600 Pixel. Für Kenner 
der 21 st Century-Flipper ist 
schon der erste Blick überra- 
schend: statt der üblichen Mini- 
malausstattung werden diesmal 
Multibölle, LCD- Spiele und 
mehrere Flipper-Ebenen gebo- 
ten. Hinsichtlich der Spielbarkeit 
und dem Ballverhalten sind hin- 
gegen kaum Unterschiede zu 
Pinball Fantasies oder Pinball 
Mania festzustellen - daran gab 

Statement 



es ohnehin nichts zu verbes- 
sern. Positiv fällt auf, daß kein 
einziger Tisch je in einem der 
vielen Vorgänger zu sehen war. 

Vier neue Tische 

Sowohl Desert Run, Balls & 
Bats, The Dream Factory als 
auch Aquatic Adventure sind 
Eigenentwicklungen des Her- 
stellers. Man braucht also nicht 
zu hoffen, Tables aus der Spiel- 
halle am PC wiederzutreffen. 
Obwohl das Design durchaus 
raffiniert ist, kommt uns die Far- 
benpracht etwas übertrieben 
vor - man hat als Anfänger 
Schwierigkeilen, den Ball zwi- 
schen den vielen Lichtem und 
Symbolen im Auge zu behalten 
(Ein kleines Spiel: Suchen Sie 
die Metallkugel auf dem 
Screenshot. Viel Spaß!). Bemer- 
kenswert ist die Stabilität des 
Programms sowohl unter DOS 
als auch Windows 95, wobei 
unter Win 95 eine Auto- Run- 
Routine sämtliche Einstellungen 
für den Spieler vornimmt. 

Thomas Borovskis ■ 



Mit Absolute Pinball ist 2 Ist Century wieder auf dem 
richtigen Weg. Was sollte auch das ständige Aufwär- 
men alter Tables? Den Spielwitz von Psycho Pinball 
erreicht das Programm zwar immer noch nicht, dafür 
bekommt der Pinball-Fantosies-Fan aber vier solide 
konstruierte Spiele, die tage- oder gar wochenlangen 
Spaß bringen. Ein Schwachpunkt ist die teilweise dudelige „Bontempi" 
Musik, der ein CD-Soundtrack eindeutig vorzuziehen wäre. 





Balls & Bats hat die Sportart Baseball zum Thema. Die Farbenpracht sieht 
beeindruckend aus, kann den Sp'ieler aber anfangs ziemlich verwirren. 



TECS 



ij s £ I RAN Kl IMG 



SVBAlMaus < 



SoundBlaster 



HD 7 MBI General Midi 



CO B1 MBI Audio 



REQUIRED 



48BDME-6B, B MB RAI» 



RECOMMEIMDEO 



I Pentium 75, B MB RAM Local- 
Bus-Brafikkarte 



MULTIPLAYER 



Olm B Spieler obnvtJnelnd 



Action 


Grafik 




7Q% 


Sound 


- 


45% 




ao% 


Spielspa 


f 


75% 



Spiel 


englisch] 


Handbuch ^^^B?35ffi3 


Hersteller 


PIst Centurul 


Preis 


ca. DM 80,-\ 


CD-Advantagt 


i ausreichend] 
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REVIEW 



Creep Night 

Techna-Flipp 



Wenn es um einfallsreiches Design geht, hat Sierra die 
Nase weit vor allen anderen Herstellern von Flipperspie- 
len. Betrachtet man hingegen die Ballphysik oder die 
technische Brillanz, so sieht das wieder ganz anders aus: 
3-D Ultra Pinball hatte da so seine Schwächen. Die Fort- 
setzung könnte vieles wiedergutmachen. 



Während sich andere 
Hersteller mit ihren 
Pinball-Simulatio- 
nen immer mehr an reale 
Spielhallengeräte annähern, 
geht Sierra den entgegenge- 
setzten Weg. Wer sagt denn, 
daß man sich dabei an die 
Gesetze der Physik halten 
muß? Niemand! Genau des- 
wegen schmückte Sierra schon 
sein erstes Flipperspiel (3-D Ul 




Die Bonusspiele finden bei Creep 
Night direkt auf dem Tisch statt. 



Wegen seiner Schlägeranordnung ist 
Dungeon der beste im Dreierpack. 



tra Pinball) mit zahlreichen 
technischen Spielereien aus, 
die bei Geräten aus Holz und 
Metall niemals vorstellbar 
wären. Im zweiten Teil der Se- 
rie wird dies sogar noch weiter 
getrieben: Gespenster huschen 
kugelhaschend über den Bild- 
schirm, Elektroblitze durch- 
zucken Bumper, und Explosio- 
nen erinnern an bekannte Ac- 
tionspiele. Wo vor gut einem 
Jahr das Thema „Weltraum" 
im Mittelpunkt stand, wurde 
jetzt ein Geisterschloß als Hin- 
tergrund gewählt. Ansonsten 
fallen wenig Unterschiede auf. 
Nach wie vor drehen sich alle 
drei Tables um das zentrale 
Thema, und jeder Tisch verfügt 
über (mehr als) sechs Flipper 
auf drei verschiedenen Spiele- 
benen. Sichtlich gearbeitet 
wurde am Abwechslungsreich 
tum der einzelnen Tables. 
Während man beim Vorgän- 
ger noch minutenlang gefrustet 
drauflosprügeln konnte, ohne 
je eine Sondermission zu errei- 
chen, wird jetzt ein relativ ab- 
wechslungsreicher Spielverlauf 
geboten. 



Gäbe es einen Innovations-Award für Flipperspiele, 
so hätte ihn Sierra mit Sicherheit verdient. Leider ha- 
ben wir keinen. Also muß sich das Programm an all- 
gemeinen Maßstäben messen lassen - und da sieht 
die Sache nicht so rosig aus. Neben tollen Ideen 
beim Table-Design und wilzigen Cartoon-Einlagen 
müssen auch die „Basics" (einwandfreie Ballphysik und flüssige Kugel- 
bewegung) stimmen. Hier muß Sierra bis zur nächsten Ultra-Folge 
noch eifrig feilen. 



I ;» UllioPinball CiewNishl 




Die drei Tables können einzeln oder zusammenhängend gespielt werden. Im 
zweiten Fall ist der Caslle-Tisch Anfang und Ende einer Partie. 



Vieles beim alten 

Deutlich angehoben wurde 
auch der Schwierigkeitsgrad: 
Spielzeiten von einer Stunde 
und mehr erreicht man in 
Creep Night nur mit viel 
Übung. Die Option, alle drei 
Tische als eine Art zusammen- 
hängendes Abenteuer zu spie 
len, wurde beibehalten. Man 
startet dabei auf dem Castle- 
Tisch, macht längere Ausflüge 
zum Dungeon- und Tower-Ta- 
ble und muß den Castle dann 
erneut komplett durchzocken. 
Von der Direct-X-Unterstützung 



SPEC. 
TECS 



E3 



ist leider nicht viel zu bemer- 
ken. Obwohl sich grafisch bei 
weitem nicht so viel tut wie bei 
anderen Actionspielen (der 
Hintergrund steht schließlich 
fest), gerät der Spielfluß immer 
noch viel zu oft ins Stocken, 
und die Ballbewegung wirkt 
unrund und abgehackt. Ganz 
witzig ist immerhin die Mög- 
lichkeit, Creep Night im Fen- 
ster zu spielen, was einen 
Großteil der Aussetzer besei- 
tigt - vorausgesetzt, der Bild- 
ausschnitt wird Ihnen dann 
nicht zu klein. 

Thomas Borovslcis ■ 



RAMING 



Actian 



51' 6.4 / Maua 



aas/Wim 3.1 



SoundBlaster 



HD 1 MB! General Midi 



Audio 



Grafik 




REQUIRED 



I 486DX-33, B MB RAM, 
BoubleSpeed, Windows 3.1 \ 



Spielspaß 6B% 



L 



RECOMMEMDED 



Pentium 75, iE MB RAM, 
Quad-Speed, Win 95 \ 



MULTIPLAYER 



^^bis^^pielerabwe^tmeln^^ 



■ 

Spiel 


englisch\ 


Handbuch 


deutsch] 


Hersteller 


Sierra\ 


Preis 


ca. DM 100,-1 


ED-Advantäge 


ausreichend! 
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SPECIALI 

Entwicklungsbericht Teil 1 : Star Fleet Academy 



Auf der Schulbank 



Ein Computerspiel rund um Star Trek darf 
nicht jedes Entwicklerteam in Angriff 
nehmen. Paramount Pictures (der 
Lizenzeigner) überlegt sich 
schon ganz genau, wer Kirk, 
Picard, Sisko oder Janeway 
in einem Spiel verwenden 
darf und wer nicht. Interplay 
gehört seit Jahren zu den 
Softwarehäusern, die eng mit 
Paramount Pictures zusam- 
menarbeiten. 





Die Grafiken erschaffen ein sehr gutes Bild von der Akademie. Durch die 
zahlreichen Tests und Prüfungen muß jeder Kadett einmal durch. 



Interplay hat bereits sehr gute 
Erfahrungen mit Star Trek 
gemacht. Die beiden Adven- 
tures „25th Anniversar y" und 
„Judgment Rites" waren ein 
durchschlagender Erfolg, und 
vor allem die riesige Fange- 
meinde der Serie unterstützte 
das kalifornische Softwarehaus 
mit viel Zuspruch. Es stand also 
nur noch die Frage offen, wie 
der nächste Schritt aussehen 



sollte. Noch ein Adventure? 
Das wäre sicherlich interessant 
gewesen, aber zwischenzeit- 
lich veröffentlichte Spectrum 
Holobyte bereits „A final Uni- 
ty", ein Abenteuerspiel mit der 
Crew der Serie Star Trek: The 
Next Generation. Kurze Zeit 
später ein weiteres Adventure 
herauszubringen, wäre wahr- 
scheinlich zu einfallslos gewe- 
sen. 

Was interessiert denn einen 
echten Star Trek-Fan? Eine 
Antwort auf diese Frage zu fin- 
den, ist gar nicht so schwierig: 
klassische Kampfmanöver! 
„Schilde hoch, Laser auf volle 
Energie, Protonen-Torpedos 
bereithalten." Das ist es! Die 
Idee zu Starfleet Academy war 
geboren. Als Kadett soll man 
die Akademie der Sternenflotte 
durchlaufen, um schließlich - 
bei erfolgreicher Beendigung 
einige echte Missionen in An- 
griff nehmen zu dürfen. Unter- 
stützt wird man bei dem aus- 
giebigen Studium von Captain 
Kirk, Chekov und Sulu, die in 
Form von Videoeinblendungen 
wertvolle Tips geben und mit 
dem Spieler interagieren. Eine 
ausgezeichnete Idee, die teure 




71% 



-5:21 




In dieser Umgebung wird man im fertigen Spiel Captain Kirk & Co. antref- 
fen, die einem als jungen Kadetten mit Rat und Tat zur Seite stehen. 



Solche Skizzen dienen den Computergrafikern als Vorlage. Hier sehen Sie 
eine detaillierte Ausfertigung einer klingonischen Raumbasis. 
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Die Enterprise nimmt ein feindliches Raumschiff unter Beschu6. Noch halten 
die Schilde des gegnerischen Schiffs, noch ein paar Treffer... 




„Ein Flugobjekt nähert sich der Enterprise, Captain": Während eines Ein- 
satzes sitzt man auf der Brücke und befehligt die Crew. „Auf den Schirm!" 



Lizenz sinnvoll und auf innova- 
tive Art und Weise für ein 
Computerspiel zu verwenden. 

Originalgetreue Abbildung 

Die Darstellung der verschiede- 
nen Raumschiffe (ca. 30 wur- 
den in das Spiel integriert) ist 
bei einem Space Combot-Ga 
me natürlich besonders wichtig. 
Interplay fertigte zunächst Skiz- 
zen der unterschiedlichen Klas- 
sen an und begab sich erst 
anschließend ins Renderstudio. 
Dadurch sind die Schlachtschif- 
fe erstaunlich detailliert, und 
selbst kleinste Einzelheiten sol- 
len im fertigen Produkt erkenn- 
bar sein. Darüber hinaus wurde 
auf eine realistische Beleuch- 
tung Wert gelegt - Stichwort 
„True Light Sourcing". Findet ei- 
ne Konfrontation mit feindlichen 



Raumschiffen in der Nähe einer 
Sonne statt, so blitzen und fun- 
keln die stählernen Ungetüme. 
Aufgrund der zahlreichen Vor- 
lagen gestaltete sich dieser Teil 
der Arbeit nicht ganz so 
schwierig wie die Umsetzung 
der Akademie. Diese Univer- 
sität für Kadetten der Föderati- 
on wird in der Fernsehserie 
zwar oft erwähnt, jedoch gibt 
es nur wenige Anhaltspunkte, 
wie sie nun wirklich aussieht. 
Deshalb mußte sich Interplay ei- 
gene Gedanken machen. Das 
Resultat ist verblüffend, selbst 
Paramount Pictures war von 
den Bildern begeistert. Im näch- 
sten Monat erfahren Sie mehr 
über die Künstliche Intelligenz 
und weitere Einzelheiten hin- 
sichtlich des Spielablaufs und 
der vorhandenen Charaktere. 

Oliver Menne ■ 



Interview — 

Rusly Buchert ist der Produzent 
von Starfleet Academy. Zuvor 
arbeitete er maßgeblich an 
allen großen Projekten Inter- 
plays mit (unter anderem Des- 
Cent) und kämpfte schon bei 
Star Trek: Judgment Rites an 
„vorderster Front". In diesem 
kurzen Interview stand uns Ru- 
sty Rede und Antwort. 

Sind Sie eigentlich Star Trek- 
Fan, Rusty? 

Ich bin Star Trek-Fan. Ich bin 
in den 70ern mit Star Trek auf- 
gewachsen und habe fast alle 
Folgen gesehen - einschließlich 
diverser Wiederholungen. 

Daß Sie Star Trek sehr schät- 
zen, merkt man dem Produkt 
auch an. Wie wurden die 
einzelnen Locations geren- 
dert? Halten Sie Bücher oder 
sogar Szenen aus der Serie 
als Vorlage? 
Alle Räume und auch die 
Außenansichten der 
Akademie basieren auf unse- 
ren eigenen Überlegungen, 
wie diese Einrichtungen ausse- 
hen sollten. Natürlich wurden 
später alle Grafiken von Para- 
mount durchgesehen und 
genehmigt. 

Und wie sieht das mit den 
Videosequenzen aus? 
Haben Sie Original-Material 
übernommen? 

Nein, wir haben zusammen 
mit William Shatner, George 
Takei und Walter Koenig alles 
neu gedreht. 

Wieviele Schiffe kann denn 
die Engine auf einmal bewäl- 
tigen bzw. darstellen? 

Genügend - wir hatten einmal 
sechs Schiffe im hochauflösen- 
den Modus auf dem Bild- 
schirm, und trotz Einbindung 
der Künstlichen Intelligenz hat- 
ten wir exzellente 19 bis 20 
Frames pro Sekunde. Begren- 
zungen in Bezug auf die An- 
zahl der Schiffe nehmen wir 
nur aus authentischen Gründen 
vor. In der originalen Star 
Trek-Serie gab es nur einen 
Konflikt mit mehr als vier Schif- 
fen - und das war in der Folge 
„Der ultimative Computer". 



Mit welchem Spiel kann man 
Star Fleet Academy am ehe- 
sten vergleichen? 

Eine sehr schwierige Frage. Ich 
würde sagen, X-Wing und 
Wing Commander 4 kommen 
Starfleet Academy am nähe- 
sten. 

Welches sind die nächsten 
Projekte, die Sie in Angriff 
nehmen? 

Im Augenblick planen wir zwei 
weitere Produkte, bei denen es 
sich um 3D-Spiele handelt. Der 
eine Titel ist meine eigene 
Schöpfung, oder vielleicht bes- 
ser mein eigenes „Universum", 
der andere beschäftigt sich mit 
den Klingonen. Mehr kann ich 
leider nicht sagen. 




Rusty Buchert, Produzent von 
Starfleet Academy: „Ich bin Star 
Trek-Fan. Ich bin mit Star Trek in 
den 70ern aufgewachsen und habe 
fast alle Folgen gesehen." 

Es ist vielleicht ein wenig früh, 
aber wird es eine Fortsetzung 
von Starfleet Academy ge- 
ben? 

Ja, eines der beiden angespro- 
chenen Projekte ist eine Fort- 
setzung von Starfleet 
Academy. 

Was, glauben Sie, ist der 
Hauptgrund, der Starfleet 
Academy zu einem Bestseller 
machen konnte? 

Als Spieler wird man versu- 
chen, besser zu sein als Kirk. 
Man will herausfinden, ob 
man das Zeug dazu hat, die 
Akademie erfolgreich zu ab- 
solvieren. 

Vielen Dank, Rusty. 
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SPECIALI 



PC Games im Gespräch mit Bill Stealey 

Hale-in-ane 



„Wild Bill" Stealey in Deutschland - ein Ereignis, das man 
sich auf keinen Fall entgehen lassen sollte. Anläßlich der 
Eröffnung der hiesigen Niederlassung von Interactive Ma- 
gic kreuzte der Ex-MicroProse-Bofl und ehemalige Pilot 
der US-Luftwaffe stilecht im Fliegerdreß auf. Im Anschluß 
an den Golf-Crash-Kurs auf einer Driving Range, den der 
Hobby-Golfer höchstpersönlich leitete, hatten wir Gele- 
genheit, einige Fragen an eine der schillerndsten Persön- 
lichkeiten im Computerspiel-Bereich zu stellen. 



Was dürfen wir in Zukunft von 
Interactive Magic erwarten? 

Wir wollen uns auf militärische 
Flugsimulationen, Wirtschaftssi- 
mulationen sowie komplexe 
Strategiespiele konzentrieren, 
wobei wir den Multiplayer-Op- 
tionen einen hohen Stellenwert 
beimessen. Jedes Interactive 
Magic-Spiel wird darüber hin- 
aus nach Möglichkeit mehrspie- 
ler-fähig sein. 

Gibt es denn schon konkre- 
te Pläne im Online-Be- 
reich? 

Unser Partner, der On 
line-Dienst AOL, 
hat zugesagt, 




daß uns bis Ende des Jahres 
ein eigener Server zur Verfü- 
gung gestellt wird. Spieler kön- 
nen sich jederzeit einwählen 
und gegeneinander z. B. mit 
der Flugsimulation Air Warrior 
2 antreten. Langfristig schwebt 
mir etwas vor, was wir „Virtual 
Battlefield" („Virtuelles Schlacht- 
feld") getauft haben. Das be- 
deutet konkret, daß im Rahmen 
eines Online-Spiels ein Teilneh- 
mer einen Panzer 
steuert, der nächste 
ein Flugzeug usw. 

Können Sie sich 
vorstellen, dem- 
nächst wieder mit 
Ihrem Ex-Partner 
Sid Meier zusam- 
menzuarbeiten? 
Sid und ich sind 
nach wie vor gute 
Freunde, auch 
wenn wir heute 




Work in Pragress 

Destiny Vielversprechender Civ 2-Clone mit vielen 

innovativen Neuerungen 

iF22 Lightning Bahnbrechender Flugsimulator mit photo- 
realistischer Landschaft 

Air Warrior 2 Militärische Flugsimulation mit Schwerpunkt 
auf Multiplayer-Dogfights 

iM!A2 Abrams Extrem realistische Panzer-Simulation 



für verschiedene Labels tätig 
sind. Wir gehen einmal pro 
Monat zum Golfen oder treffen 
uns in einem Restaurant zum 
Gedankenaustausch. Ich würde 
natürlich sehr gerne wieder mit 
Sid zusammenarbeiten, weil wir 
uns schon seit einer halben 
Ewigkeit kennen und uns prima 
ergänzen. Doch ich befürchte, 
daß der „Marktwert" von Sid 
derzeit unser Budget bei weitem 
übersteigt. Wie ich gehört ha- 
be, liegen ihm Angebote in Mil- 
lionenhöhe vor - u. a. von 
Microsoft. Da kann ein so jun- 
ges Unternehmen wie Interac- 
tive Magic nicht mithalten - 
noch nicht. 

Auch andere Branchen-Promi- 
nente haben eigene Compo- 
nies gegründet, z. B. Chris 
Roberts. Gibt es bereits Ge- 
spräche über Kooperationen 
mit diesen jungen Labels? 
Wir sind im Moment in der Tat 
auf der Suche nach zusätzli- 
chen Entwickler-Teams, die uns 
komplette Spiel-Konzepte lie- 
fern oder an bestehenden Pro- 
jekten mitarbeiten. Chris 
Roberts kenne ich auch schon 
seit langem, weil er sein erstes 
Spiel - Times Of Lore - für 
MicroProse programmiert hat. 
Aber er hatte andere Vorstel- 
lungen von Computer-Spielen 
als ich. Bei Origin konnte er 
seine Ideen verwi rklichen. Daß 
er jetzt eine eigene Firma hat, 



ist mir neu - vielleicht sollte ich 
ihn mal wieder anrufen... 

Sie haben MicroProse auf dem 
Höhepunkt des Erfolgs verlas- 
sen. Jetzt wollen Sie es mit In- 
teractive Magic noch einmal 
wissen. Soll Ihre neue Firma 
ein ähnlicher „Software-Gi- 
gant" werden wie MicroProse, 
oder möchten Sie das Unter- 
nehmen lieber Idein und über- 
schaubar halfen? 
Vor dem gleichen Problem stan- 
den Sid und ich schon damals 
bei den Anfängen von Micro- 
Prose. Sid wollte immer eine 
möglichst kleine Firma haben, 
in der jeder jeden kennt und in 
der es keine überflüssigen büro- 
kratischen Hemmnisse und 
Hierarchien gibt. Ich war immer 
anderer Ansicht. Ich sagte zu 
Sid: Sid, wenn Du was in dieser 
Branche anfängst, dann zieh' 
es groß auf. Schauen Sie sich 
Electronic Arts an oder Sierra - 
DAS sind wirklich große, ein- 
flußreiche Labels, die etwas auf 
dem Markt bewegen können. 
Mein Ziel ist es, gute Produkte 
auf den Markt zu bringen und 
in angemessenem Tempo zu ex- 
pandieren. Und wenn ich es 
wieder geschafft habe, dann 
ziehe ich mich auf mein Alten- 
teil zurück, vergnüge mich beim 
Golfspielen und laß' es mir in 
meinem Ferienhaus in Florida 
gutgehen... 

Petra Maueröder ■ 



1- PCB Mousepad 2.T&T-5ammelordner 



Zum meistgekauften PC-Spielemagazin, das ultimative 
PC Games Mousepad in limitierter Auflage. 
Maße: 24 x 1 5 cm (oval) 
Artikelnummer: 1077, Zuzahlung: keine. 




Der Tips- & Tricks-Sammelordner ist für alle unentbehr- 
lich, die die PC GAMES Tips & Tricks immer griffbereit 
haben möchten. Artikelnummer: 995, 
Zuzahlung: keine. 




3. Spiele au§ der PC GAMES CD-ROM Reihe 
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„DARK SUN" - Ein packendes Rollen- 
spiel mit bildschirmfüllender 
Echtzeitgrafik und komplett deutschen 
Bildschirmtexten. Artikelnummer: 
Zuzahlung: keine. 



,,„Al Quadim" - Ein orientalisches „„Der Clou" - Erlernen Sie das 

Fantasy-Rollenspiel wie aus 1001 Handwerk eines Bankräubers. Die 

Nacht. Brilliartte VGA-Grafik und witzigen Bildschrrmtexte sind komplett 

phantastische Animationen. Artikel- in deutsch. Artikelnummer: 1088, 

nummer: 1 089, Zuzahlung: keine. Zuzahlung: keine. 



4. CD-ROM-Spiele 
im Juwel-Case 



„WIZARDRY 7 - Crusaders of the Dark Savant." Das fas- 
zinierende Fantasy-Rollenspiel. Arfikelnummer 1080, Zu- 
zahlung: keine. „Retribution" - das packende 3D-Action- 
spiel, empfohlen von der PCG-Redaktion. Artikelnummer 
1081, Zuzahlung: keine. „Whale's Voyage" - Wirt- 
schaftssimulation und Adventure in einem! Artikelnum- 
mer: 1082, Zuzahlung: keine. 




5. CD-Ständer mit 
12 Jewel-Cases 



Bringen Sie Ordnung in Ihre CD-ROM-Sammlung! Der 
CD-Ständer und die mitgelieferten 1 2 Jewel-Cases neh- 
men die CD-ROMs aller Ausgaben eines Jahres auf. 
Mit den monatlichen Inlays 
im Design der PC GAMES - 
Titelseite finden Sie immer 
schnell das gewünschte 
Programm auf Ihren CD- 
ROMs. 

Bitte beachten: die 
Jewel-Cases werden 
ohne Inhalt geliefert! 

Artikelnummer 1086, 
Zuzahlung: keine 




SPECIAL 



Bundesliga Manager-Programmierer Werner Krähe im Gespräch 



Verlängerung 



Die Fans von Deutschlands erfolgreichster Computer- 
spiel-Serie zählen bereits die Tage, bis der funkelnigelna- 
gelneue Bundesliga Manager 97 erhältlich ist - Ende Ok- 
tober soll es endlich soweit sein. Aus diesem Anlaß stand 
uns „Mister Bundesliga Manager" für ein ausführliches 
Interview zur Verfügung und wurde mit kontroversen 
Fragen zu Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft seiner 
Programme konfrontiert. 



Nach dem Release des BMH 
hatten viele Spieler den Ein- 
druck, daß bei Fußball-Mana- 
gern kaum noch grundlegend 
neue Features möglich sind. 
Funktionen wie der Kauf von 
Immobilien und Aktien wur- 
den so gedeutet, daß die 
Bandbreite der Funktionen 
weitgehend ausgereizt ist und 
lediglich technische Details 
verbessert werden. Was sind 
für Sie DIE entscheidenden 
Aspekte beim BM 97, die dem 
Genre neue Impulse verleihen 
können? 

Grundlegend neue Features 
sind nicht unbedingt nötig, 
wenn man ein Programm ver- 
bessern will Wir arbeiten in 
erster Linie Vorschläge unserer 
Kunden auf. Aktien und Immo- 
bilien waren solche Vorschläge. 
Natürlich gibt es Funktionen, 
die in den Augen einiger Spie- 
ler unnötig sind. Andere wie- 
derum wünschen sich gerade 
diese Details. Es ist nicht mög- 
lich, alle Wünsche unter einen 
Hut zu bekommen. Ziel des 
BMH und auch des neuen BM 
97 ist es, einen Weg zu finden, 
den Spieler selbst entscheiden 
zu lassen, welche Funktionen er 
benutzen möchte. Die vielen 
Einstellschalter, weswegen eini- 
ge nicht immer objektive Zeit- 
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genossen den BMH gescholten 
haben, wurden von fast allen 
Spielern hoch gelobt Zugege- 
ben - die Präsentation der Ein- 
stellmöglichkeiten war nicht 
sonderlich gelungen, und die 
Benutzerführung fehlte; dies 
wird sich jedoch im kommen- 
den Programm ändern. Aber 
wir werden die Einstell- 
möglichkeiten beibe- 
halten, denn gerade 
hierdurch heben sich 
der BMH und der neue 
BM 97 von der Kon- 
kurrenz ab. Entschei- 
dende, neue Aspekte 
sind vor allem die gra- 
fische (echte 65.000 
Farben, 640 x 480 
Bildpunkte) und 
soundtechnische Uber- 
arbeitung. Davon 
abgesehen 
wird der 
BM 97 mit 
einigen neuen 
Features aufwar 
ten. Hier seien un 
ter anderem ge- 
sprochene Spiel 
kommentare, SD- 
Spielszenen, inter 
aktive Spielerver- 
handlungen, die 
Einführung von 
Interviews, Vor- 



standswahlen, Vereinswechsel, 
Zeitungsmeldungen, viele Er- 
eignisse, abspeicherbare Tors- 
zenen, UI-Cup, ein neues 
Transfersystem, Lokalderbys 
und ein integrierter Editor er- 
wähnt. 

Nicht wenige BMH-Fans ha- 
ben sich über das aus ihrer 
Sicht umständliche, da Icon-Ia- 
stige Interface beschwert. Wie 
beurteilen Sie das aus heuti- 
ger Sicht, und was wird sich 
diesbezüglich beim BM 97 än- 
dern? 

Dieses Icon-System wird bei al- 
len gängigen Betriebssystemen 



eingesetzt. Es ist demnach gar 
nicht so schlecht und umständ- 
lich. Da jedoch viele Einsteiger 
Probleme damit hatten, haben 
wir eine neue Benutzerschnilt- 
stelle integriert, die eine her- 
kömmliche Schallweise mit ex- 
trem hoher Flexibilität verbindet. 

Viele BMH-User haben den 
„fertigen" Spielszenen des 
BMP nachgetrauert und emp- 
fanden den „Reality Modus" 
auf Dauer als nicht sonderlich 
reizvoll. Wie wird dies beim 
BM 97 gelöst? 

Auf fertige Spielszenen haben 
wir im BM 97 bewußt verzieh- 




tet, da jeder Paß, jedes Laufdu- 
ell erst während des Spiels be- 
rechnet wird. Andere Berech- 
nungsweisen sind in Fußballsi- 
mulationen nicht mehr zeit- 
gemäß. Der eigentliche Kri- 
tikpunkt war jedoch die 
schlechte Darstellung der Tor- 
szenen. Beim BM 97 wird sich 
hierüber niemand mehr be- 
schweren. Auch die umfangrei- 
cheren Einstellungen der Mann- 
schaft werden dem Manager, 
der sich nicht um jedes Detail 
kümmern möchte, auf einfach- 
ste Weise abgenommen. 

Was ist aus der geplanten Mo- 
dem-Option des BMH gewor- 
den? Wird das seit rund zwei 
Jahren angekündigte Projekt 
noch umgesetzt, oder muß 
man sich zu diesem Zweck 
den BM 97 kaufen? 
Die Modem-Version ist aus 
technischen Gründen im 
BMH nicht möglich. Es wird 
sie aber beim neuen 
BM 97 geben. 



DerBM 97 ist inzwi- 
schen der vierte Teil 
der Bundesliga-Ma- 
nager-Serie. Können 
Sie sich vorstellen, 
andere populäre 
Sportarten 
(z. B. Boxen) auf- 
zugreifen oder 
sich an völlig an- 
dere Genres zu 
wagen? 
Sehr gerne. Bisher 
hat mich jedoch 
die Bundesliga 
Manager-Fange- 
meinde nicht dazu 
kommen lassen. 





Jfe Einige Spie- 
■»* le-Designer 
I (z. B. Peter 
Molyneux, 
| Sid Meier, 
Chris Roberts) 
haben fast 



schon den Status eines Film- 
stars. Packt Sie da nicht die 
„Eifersucht", wenn Ihre Spiele 
zwar ebenso populär sind, 
Ihr Name aber weitgehend 
untergeht? 

Mir reichen die Kartons voller 
Zuschriften. Die Software 2000- 
Kunden spielen die Programme 
gerne. Einige von ihnen schrei- 
ben mir das auch. Weitere Am- 
bitionen hege ich nicht. Außer- 
dem ist der wirklich große Er- 
folg meiner Programme eher 
auf Deutschland begrenzt. 

Was fällt Ihnen spontan zu 
folgenden Themen ein? 

... Bayern München 

Im Europa-Cup unterstütze ich 
auch die Bayern, sonst eher 
weniger. 

... Borussia Dortmund 

Obwohl ich es eher mit dem 
FC Schalke 04 halte, habe ich 
im Gegensatz zu einigen 
Gleichgesinnten nichts gegen 
die Borussia, 

... Bugs 

Lassen sich leider niemals 
ganz vermeiden. Wer elwas 
anderes behauptet, hat noch 
keine Programme mit 2 MB 
Code geschrieben. Bei Soft- 
ware 2000 wird alles daran 
gesetzt, ein möglichst fehler- 
freies Produkt auf den Markt 
zu bringen. Aber sollte ein Text 
mal nicht 100%ig mittig auf 
dem Bildschirm erscheinen, 
möge mir das der buggeplagte 
Nutzer verzeihen. 

... Bundesliga Manager 98 

Würde ich heute schon daran 
denken, kämen die Ideen alle 
in den BM 97. 

... Deutsche Wirtschaftssimu- 
lationen 

Sehr ausgereift, eher technisch 
orientiert, meist mit hoher 
Dauermotivation. 



• Geboren am 1 9.04. 1 969 in Bonn 

• Nach dem Abitur 1 988 selbständig tätig 

• Entwickelte zusammen mit Jens Onnen als „KRÖN Soft- 
ware" einige der in Deutschland meislverkauften Computer- 
spiele, darunter Eishockey Manager (1993), Bundesliga 
Manager (1990), Bundesliga Manager Professional (1991 ) 
und Bundesliga Manager Haltrick (1994). 

• Außer Spielen auch Programmierung von Steuer- und 
Anwendungs-Software. 

• Beendet voraussichtlich 1997 sein Wirtschafts- 
informatik-Studium. 

• Seit 1 992 verheiratet, zwei Kinder. 



... Eishockey Manager 97 

Es wäre gelogen, wenn ich 
derartige Überlegungen de- 
mentieren würde. 

... Europameisterschaft 96 

Spannend, teilweise Werbung 
für den Fußball. Auch wenn 
der deutsche Erfolg (ich will 
die Leistungen nicht 
schmälern) von günstigen 
Windverhältnissen in spielent- 
scheidenden Situationen ab- 
hängig war. 

... Familie 

Ich werde nach besten Kräften 
unterstützt, um mit der Dreifach- 
belastung Familie/Programm/ 
Studium klar zu kommen. 

... Fanpost 

Lese ich gerne, auch Kritik, so- 
fern sie konstruktiv ist. Leider 
fehlt mir die Zeit, Fanpost in 
angemessenem Umfang zu be- 
antworten. 

... Freizeit 

Die Zeit, die übrig bleibt, ver- 
bringe ich mit Sport. Hier ste- 
hen Squash und Radfahren 
oben auf der Liste. 

... Fußball 

Meine aktive Zeit ist schon 
lange vorbei. Aber als Zu- 
schauer bin ich ab und zu 
vertreten. 



... Hattrick! (lkarion)/Hattrick! 
Wins 

Der Markt läßt Raum für mehr 
als eine Fußballsimulation. 

... Jens Onnen 

Privat hat sich an unserem 
freundschaftlichen Verhältnis 
nichts geändert, auch wenn 
wir den BM 97 nicht gemein- 
sam entwickeln. 
(Anm. d. Red.: Jens Onnen ist 
langjähriger Co- Autor von 
Werner Krähe und program- 
mierte mit ihm u. a. BMP, BMH 
und den Eishockey Manager) 

... Software 2000 

Es ist schön, die Entwicklung 
der Firma von Anfang an be- 
obachtet und sogar daran An- 
teil gehabt zu haben. Der Er- 
folg spricht für Software 2000. 

... Studium 

Ist fast fertig, mußte leider im- 
mer wieder dem Programmie- 
ren weichen. 

... Windows 95 

Sehr gute Ansätze. Läuft leider 
nicht immer so stabil, wie ich 
es mir wünschte. Wie gut, daß 
nicht nur meine Programme 
Bugs enthalten... 

Herr Krähe, wir danken für 
das Gespräch. 
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Trend in Amerika: Spiele zu Figuren 

New 

In den Vereinigten Staaten zeichnet sich ein neuer inter- 
essanter Trend ab. Action-Figuren werden mit Computer- 
Spielen kombiniert, um die Zielgruppe zu erweitern und 
höhere Stückzahlen zu erreichen. 




PC Gamer sind eine attrak- 
tive Zielgruppe. Jung, fort- 
schrittlich, hoher Bildungs- 
stand und gutes Einkommen 
sind Faktoren, bei deren An- 
blick den Marketi ngslrategen 
das Herz höher schlägt, Millio- 
nen wurden in die Marktfor- 
schung investiert, um die besten 
Methoden zur Cross Promotion 
zwischen Spielen und anderen 
Produkten zu ermitteln. Die Er- 
gebnisse der amerikanischen 
Studien dürften niemanden 
überraschen. PC Gamer inve- 
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stieren ihre Dollars in Spiele, 

Kinobesuche, Bücher, Comics 

und - wer hätte das gedacht - 

Action-Figuren! 

Der ungeheure Boom im „Ac- 

tion Figure Business", angeführt 
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von der Star Wars Serie „Power 
of the Force" (Kenner Toys), ge- 
neriert jährlich mehrere Milliar- 
den Dollar. Um die Vormacht- 
stellung der Hasbro-Tochter 
Kenner zu brechen, ist Firmen 
wie Trendmaster, Mattel oder 
ToyBiz jedes Gimmick recht. In 
der Vergangenheit beschränk- 
ten sich diese Gimmicks auf ko- 
stenlose Comics, sprungfeder- 
geladene Extremitäten oder Bo- 



nusfiguren. Trendmaster geht 
nun mit seiner neuen Serie 
„ID4", die auf dem Kinohit „In- 
dependence Day" basiert, an- 
dere Wege. Die insgesamt elf 
Produkte enthalten sogenannte 
Mission Disks, die jeweils eine 
Schlüsselszene des Films enthal- 
ten. Independence Day hat 
übrigens den Rekord für das er- 
folgreichste Debüt der Filmge- 
schichte aufgestellt. In nur fünf 




Hasbro bietet auf seiner Webseite ein 
Wie bei einem Rollenspielbuch müssen 



Online-Adventure an, in dem die Spielfigur Action Man die Hauptrolle spielt. 
Sie Entscheidungen treffen, um in der Story voranzukommen. 



Adressen - 
im Internet: 

Bei folgenden Adressen 
können Sie weitere Informa- 
tionen über Action-Figuren 
und die dazugehörigen 
Spiele einholen. Außerdem 
bieten diese Seiten immer 
aktuelle Hinweise auf zu- 
sätzliches Merchandising- 
Material. Eine echte Fund- 
grube für Liebhaber. 

I www.galoob.com 

- Galoob Action Toys (Star 
Wars, Micro Machines, etc.) 
I www.hasbro.com- 

- Hasbro und Kenner Star 
Wars Toys und andere 

I www.trendmaster.com 

- ID 4 Action Figuren und 
Hint-Seite für Mission Disks 
I . www . virt ualcomi cs.com 

- Byron Preiss virtuelle 
Comics 



Togen überflog der Sci-Fi-Thril- 
ler des deutschen Regisseurs 
Roland Emmerich die magische 
Grenze von 1 00 Millionen 
Dollar. 

Eine Frage der Qualität 

Leider erreichen die elf Mission 
Disks nicht den gleichen Pro- 
duktionsstandard wie der tech- 
nisch perfekte Film. Es handelt 
sich vielmehr um statische Gra- 
fiken, vorderen Hintergrund di- 
verse Puzzles gelöst werden 
müssen. Dennoch darf sich 
Trendmaster mit der Tatsache 
brüsten, daß sie als erste Firma 
Computerspiele mit Action-Fi- 
guren kombiniert hat. Außer- 
dem haben sich die Figuren, 
hinter der bereits erwähnten Se- 
rie „Power of the Force", über- 
zeugend auf dem zweiten Platz 
etabliert. Wobei natürlich die 
Frage offenbleibt, ob dieser Er- 
folg auf die gigantischen Besu- 
cherzahlen des Films, die hohe 
Qualität der Figuren oder die 
Mission Disks zurückzuführen 




Trendmaster bündelt seine Action- 
Figuren mit Bonussoftware. Eine 
interessante Marketing-Idee. 

ist. Erheblich besser ist Trend- 
masters zweite Produktreihe. 
„Tarzan - The Epic Adventure" 
enthält Abenteuerspiele, die 
sich durchaus sehen lassen kön- 
nen, ohne jedoch den in der 
Spieleindustrie geltenden An- 
forderungen zu entsprechen. Es 
sollte bedacht werden, daß die 
Spiele den Verkauf der Figuren 
unterstützen sollen und nicht 
umgekehrt. Darüber hinaus 
sind die Spiele kostenlos, der 
Preis der Figur bleibt gleich. 

Star Wars CD ROM 

Die Konkurrenz scheint die Zei- 
chen der Zeit erkannt zu haben, 
denn zwischenzeitlich laufen 
bei Hasbro und anderen Fir- 
men die Vorbereitungen auf 




Hochtouren. Während die Li- 
zenznehmer für die Superhel- 
den aus dem DC- und Marvel- 
Universum sich noch in Schwei- 
gen hüllen, hat Hasbro bereits 
konkrete und äußerst interes- 
sante Pläne für die multimediale 
Unterstützung seiner nächsten 
Star Wars-Inkarnation. Diese 
Edel-Serie besteht aus extrem 



Virtual Action Hernes- 

Virtuelle Action-Figuren in Form eines Online-Comics bietet By- 
ron Preiss Multimedia im Web. Der Leser/User navigiert durch 
eine echte 3D-Umgebung und kann sich frei durch die Szenerie 
bewegen. Dies ermöglicht denselben Grad an Bewegungsfrei- 
heit, wie man ihn aus Spielen wie Myst kennt. Zum Preis von je- 
weils $1 ,99 (Kreditkarte erforderlich) stehen sechs verschiedene 
Titel zur Verfügung, wobei Ihnen freisteht, ob Sie den Comic on- 
line erleben oder downloaden (ca. 4 MB pro Comic) wollen. 




Comics im Inlernet: Byron Preiss Multimedia bietet diesen Service an. 



realistischen, 30 Zentimeter 
großen Nachbildungen von Lu- 
ke Skywalker, Darth Vader, Han 
Solo und Ben Kenobi. Im Ge- 
gensatz zu Trendmasters ID4- 
Missionen, die bequem auf ei- 
ner Diskette Plalz finden, enthält 
die neue Hasbro-Reihe ver- 
gleichsweise aufwendig produ- 
zierte Multimedia-Präsentatio- 
nen auf CD-ROM. Jedes d leser 
Programme geht bis ins kleinste 
Detail auf den entsprechenden 
Charakter ein und beschreibt 
dessen komplette Lebensge- 
schichte sowie bevorzugte 
Rüstungen, Raumschiffe und 
Waffen. 

Alle vorgenannten Unterneh- 
men verfügen natürlich über un- 
terstützende Präsenz im World 
Wide Web (Adressen im Ka- 
sten), allerdings läßt das Upda- 
ting der Seiten etwas zu wün- 
schen übrig. Trendmaster geht 
noch einen Schritt weiter und 
ermöglicht Zugriff auf ein voll- 
ständiges Tips- und Tricksmenü. 
Generell lohnt sich der Besuch 
dieser Seiten, informieren sie 
doch über neue Entwicklungen, 
auf deren Erscheinen man in 
Deutschland immer einige 
Monate länger warten muß. 
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PC Games Classics 

IMur t/am Feinsten 



Kaum eine andere Budget-Software-Reihe strotzt derart 
vor Referenz-Spielen und Muß-man-gespielt-haben-Klas- 
sikern: Mit der vor kurzem aufgelegten PC Games Clas- 
sics-Serie von Funsoft kommt man zum Taschengeld-Tarif 
an Top-Produkte, die oft nur wenige Monate zuvor noch 
1 00 Mark oder mehr gekostet haben. Als Ergänzung zu 
unserem Uberblick in der letzten Ausgabe informieren 
wir Sie diesmal über weitere interessante Titel in diesem 
Sortiment. 



Armored Fist 

Auch wenn der zweite Teil be 
reits im Anrollen ist: Armored 
Fist gehört nach wie vor zu den 
aufregendsten Panzer-Simula- 
tionen, denn die Action kommt 
bei alier Realitätsnähe nicht zu 
kurz. Eine überarbeitete Voxel 
Space-Engine (bekannt aus Co- 
manche) zaubert atemberau- 
bende 3D-Landschaften auf den 
Monitor 




Rebel Assaull (LucasArls) 




Armored Fist (Novalogic) 
■ 



Dayof the Tentacle 

Das bisher beste LucasArts Ad 
venture: Begleiten Sie Hoagie, 
Laverne und Bernard auf ihrem 
Trip durch Vergangenheit, Ge- 
genwart und Zukunft, und ge- 
nießen Sie unterwegs die 
berühmt-berüchtigten Um-die- 
Ecke-denken-Puzzles, Gags am 
laufenden Band und aberwitzige 
Cartoon - Animationen. 

Rebel Assault 1 

Mehr als eineinhalb Millionen 
verkaufter Exemplare sprechen 
eine deutliche Sprache: Kein 
anderes Programm hat die Ver- 
breitung von CD-ROM-Laufwer- 
ken stärker angeheizt als die in- 
teraktive Umsetzung der Krieg 
der Sterne-Trilogie. Gehört in 
wirklich jedes Spiele-Archiv! 

Star Wars Screen 
Entertainment 

Wie könnte man besser in den 
Tag starten als mit einer persön- 





145.1 k to entranee to the jungle 

















■ 







Indiana Jones steht im (Ur-)Wald: Wie kommt er über die Schlucht? 




Das Intro von Day oi the Tentacle zeigt die Mutation von Purpur- Tentakel. 

Indiana Jones and 
the Fate of Atlantis 



Sam & Max (LucasArls) 



Jagged Alliance (Sir-Tech) 



liehen Begrüßung durch Lord 
Vader? Und gibt es einen per- 
fekteren Bildschirmschoner als 
umherwuselnde Ewoks und R2- 
D2s? Das Original LucasArts 
Screen Entertainment Paket 
macht's möglich - ein ideales 
Präsent für jeden Star Wars 
Fan. 

Sam & Max 

Zwei tierische Privatdetektive 
(ein knautschiger Hund und ein 
rabiater Hase) sind die Haupt- 
darsteller in dieser schrägen 
Adventure-Komödie. Die zyni- 
schen Kommentare des vorlau- 
ten Karnickels und die vielen 
Anspielungen auf bekannte Ki- 
nofilme sind nur zwei Gründe, 
warum man sich dieses perfekt 
animierte Zeichentrick-Abenteu- 
er nicht entgehen lassen darf. 



Die verfilmungs würdige Story 
führt den dreitagebärtigen Ar- 
chäologen und seine charmante 
Begleiterin Sophia rund um den 
Globus. Die Suche nach der ver- 
sunkenen Stadt Atlantis umfaßt 
gleich drei verschiedene Lö- 
sungswege, inklusive durchweg 
logischer Rätsel und prächtiger 
VGA-Grafik. 

Jagged Alliance 

Spannung bis zum Abwinken: 
Das mehrfach ausgezeichnete 
Action-Strategiespiel von Sir- 
Tech versetzt Sie auf eine abge- 
legene Südsee Insel, wo Sie als 
Anführer einer Söldnertruppe 
mit den Schergen eines steck- 
brieflich gesuchten Schurken 
konfrontiert werden. 
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1 Jahr Windows 95 



Happig Birthda 



Ende August 1995: Tausende kauf willi- 
ger Amerikaner versammeln sich lange 
Zeit vor der Ladenöffnung vor Compu- 
tershops, Presse- und TV-Teams be- 
richten über jeden dieser Massen- 
aufläufe. Bill Gates feiert eine große 
Party, kauft kurzerhand den Holling 
Stones die Rechte an dem Song 
„Start me up" ab und verschenkt 
die gesamte Auflage der London Ti- 
mes. Windows 95, das sagenumwo- 
bene 32-Bit-Betriebsystem, hat das 
Licht der Welt erblickt. 



S. MIT PROGRAMMEN FÜR W; * IS 




Microsoft 



mstimg' Mehr Möglichkeiten! MehMergnügen! 




Vinclows^ 
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Das ehemals für Anfang 
des Jahres 1995 an- 
gekündigte Produkt 
sollte in kürzester Zeit DOS 
und Windows 3.x vom Markt 
verdrängen, nebenbei natür- 



lich auch Konkurrenzproduk- 
te wie Unix oder OS/2. 
Dank Plug&Play, automati- 
scher Software(de)installation 
und einer „revolutionären" 
Benutzeroberfläche würde je- 



Rainer Rasshirts 
Glückwünsche 

Hug and Pray WinS5 ERRC 



Wk. Error 3041 : Incompatible database version. 
Wfiat did you do now? 



OK 



Windows 95 hat Geburtstag. Ein willkommener Anlaß, ein paar Wor- 
te darüber zu verlieren. Inzwischen frage ich mich ernsthaft, wie ich 
es lange Jahre ohne die reizenden Animationen aushalten konnte. Erst 
mit Win 95 kamen Farbe und Freude in mein eher tristes Computerle- 
ben. Aber auch Spannung und Abenteuer! Immer wieder überrascht 
es mich mit phantasievollen Fehlermeldungen, und wer einmal, vor 
Aufregung zitternd, gewartet hat, ob Win 95 die neue Soundkarte 
auch erkennt, weiß, was Spannung ist. Der Wechsel meiner Grafik- 
karte geriet zum echten Thriller, wobei es Win 95 jedoch immer wie- 
der schafft, auf verschlungenen Pfaden zu einem Happy End zu ge- 
langen. Ich möchte hier aber nicht schlecht von Billys Geniestreich re- 
den. Windows 95 ist ein wirklich benutzerfreundliches Betriebsystem. 
Es ist nur in der Auswahl seiner Freunde elwas wählerisch! Es zwingt 
Dich auch, eingefahrene Pfade zu verlassen. Bei mir äußerte sich das 
in einem „CPU-Meltdown", der mich endlich dazu zwang, meinen 
lausigen alten DX/2-66 seiner Bestimmung zuzuführen - dem Sonder- 
müll. Und da die Preise für Speicher drastisch gesunken sind, hatte ich 
auch nichts dagegen, meinen neuen Computer erst einmal auf 1 6 MB 
aufzurüsten. Ich Geizhals wollte einfach nicht glauben, daß 32 MB 
das Maß aller Dinge sind. Ich kann jetzt zwar nicht mehr oder schnel- 
ler als früher auf meinem Computer arbeiten und spielen, aber ich ha- 
be die tollen Animationen beim Kopieren von Dateien - von dem net- 
ten Gimmick mit dem animierten Cursor ganz zu schweigen. Als Fazit 
würde ich gerne Thomas Kaschwitz zitieren: „Windows 95 kann ein- 
fach alles, dank 32 Bit. Wenn ich 32 Bit getrunken habe, denke ich 
auch immer, daß ich alles kann." 

Rainer Rosshirt 



ERROR WAHNING 



MB 



i£Ü Windows wants more ram J|J 

Please install 64rnb of ram, Windows will then run. 

Where shal! we spend our money today? 



V Windows 351 



der User die Stärken seiner 
Hardware und des Betriebsy- 
stems voll ausschöpfen kön- 
nen. Nach einem Jahr Win- 
dows 95 ist es Zeit für ein 
Resümee. 

Licht und Schatten 

Auf der Habenseite kann 
Microsoft eine wirklich gute 
Oberfläche verbuchen, die 
jeder halbwegs vernünftig 
programmierten Software zu 
einer leistungsfähigen und 
genormten Benutzerschnitt- 
stelle verhilft. Leider hält sich 
kaum ein Hersteller (auch 
nicht Microsoft selbst) an die 
Vorgaben der Betriebsystem- 
programmierer. Da es darü- 
ber hinaus jedem Programm 
gestattet ist, nach Belieben in 



wichtigen Sysfembereichen 
zu wüten, ist Windows 95 im 
praktischen Einsatz kaum 
stabiler als seine Vorgänger. 
Gerade Spieleprogrammie- 
rer, die mit obskuren Kniffen 
versuchen, die Performance 
ihrer Software zu steigern, 
vergreifen sich gerne an den 
Innereien der Systemsoft- 
ware. 

In weiser Voraussicht hat sich 
Bill Gates daher das Win- 
dows 95-Logo-Programm 
einfallen lassen, mit dem sich 
Hard- und Softwarehersteller 
die Kompatibilität ihrer Pro- 
dukte mit Windows 95 be- 
scheinigen lassen können. 
Die lasche Handhabung der 
zugrundeliegenden Regeln 
hat jedoch im Softwarebe- 
reich dazu geführt, daß auf 
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Mit Windows 95 sind die Hardwareanforderungen drastisch gestiegen. So- 
gar ein 17 "-Monitor ist zum unverzichtbaren Standard geworden. 



ein Logo kein Wert mehr ge- 
legt wird. Immerhin nimmt 
die Menge der „guten" Soft- 
ware ständig zu, auch Unter- 



haltungssoftware verläßt sich 
nun auf sinkende Hardware- 
preise zur Geschwindigkeits- 
optimierung. 



Spiele für Windows 95 

Im Vergleich zu Microsoff zeigten sich andere Soflwareenlwickler weit weniger 
zurückhaltend, was die Herstellung von Unterhaltungssoflware für Windows 95 
betrifft. Die Liste der bisher erschienenen Spiele für Windows 95 mag zwar auf 
den ersten Blick eindrucksvoll sein, für DOS- Verhältnisse ist sie jedoch immer 
noch ausgesprochen kurz - kein Wunder, denn kein Softwarehaus, kein Pro- 
grammierer wollte die Pläne bezüglich eventueller Windows 95-Spiele offenle- 
gen In der Branche werden zwar einige Versuchsballons gestartet, insgesamt 
herrscht aber noch eine abwartende Haltung. 




Rätselhaft wie Microsofts Web-Pages 
ist auch die Soflwarepolitik: In der 
gesamten Windows 95-Geschichte 
wurden gerade einmal 2 Spiele 
veröffentlicht. 



Aliens 


Daley Thompsons 


Marathon 2: Durandal 


Rise 2: Resurrection 


The Scent of War 1 : 


Afterlife 


Olympischer Zehnkampf 


Majestic - Part 1 : 


Savage 


Damn Those Demons 


Assault Rigs 


EarthSiege 2 


Alien Encounter 


Separation Anxiely feat. 


Thingy 


Auf der Suche nach 


Earlhworm Jim 


MissionForce: CyberStorm 


Spiderman & Venom 


Tiles and Tribulations 


dem Ultimate Mix 


Ecco the Dolphin 


Moraff's Spherejongg 


Shell Shock 


Tomcat Alley 


Baku Baku 


Elisobeth 1. 


The Muppet CD-ROM: 


Shockwave Assault 


TopGun: Fire at Will! 


ßeovis and Butthead: 


Evocation 


Muppets Inside 


Silent Thunder 


Total Monia 


Virtual Stupidily 


Fire Fight 


Panzer General 2 


Sliders 


Total Mayhem 


Board Games f or 2 


Georhaeds 


PBA Bowling 


Solitairy Confinement 


Trivial Pursuit 


ßrain Dead 


Gnu Chess 


Pinball 95 


Space Hilk 


Under Pressure 


BrainsBreaker 


Hardwood Solitaire 


Pitfall: The Mayan 


Spud 


Virtual Corporation 


Bruce Jenner's World 


Hovoc 


Adventure 


Spycraft: The great Game 


Vortex 


Class Decathlon 


Hellbender 


Pressure Drop 


Starfighter 3000 


Warhammer 


Choas Overlords 


Hind 


Rainbow Balls 


Storm 


Wing Commander IV 


Claim to Power 


Knight Moves 


Return Fire 


SU 27-Flanker 


Wizardry Gold 


Close Combat 


Lemmings Paintball 


Return of Arcade 


The Hive 


Xcell 


Comix Zone 


Loony Labyrinth 


Rise and Rule of 


The Need for Speed 


You Don't Know Jack 


Cyber Speed 


Lion 


Ancient Empires 


Special Edition 


Zork: Nemesis 
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Nach zunächst zögerlichen Ver- 
käufen kann Microsoft nun auf 
eine breite Basis an Windows 
95-lnstallationen blicken; das 
einzig nennenswerte System auf 
dem Markt ist es dennoch nicht. 
Noch immer wird die meiste 
Software für mehrere Zielsyste- 
me entwickelt, eine Notwendig- 
keit, auf das ressourcenfressen- 
de Windows 95 umzusteigen, 
besteht daher (noch) nicht. 

DirectX - Revolution für 
den Spielemarkt? 

Im Juni 1 996 - zehn Monate 
nach Verkaufsstart von Windo- 
ws 95 - ist das Betriebsystem 
endlich ferti g geworden. Die vor 
allem für Spieleentwickler inter 
essante API-Familie DirectX wur- 
de mit Direct3D vervollständigt; 
damit ist es bei grafikintensiven 
Applikationen möglich, von 
eventuellen 3D-Fähigkeiten ei- 
ner Grafikkarte Gebrauch zu 
machen. Der Vorteil von Di- 
rect3D und den verwandten 
APIs liegt in der Treiberunab- 
hängigkeit: wurden bis dato 
Flugsimulationen mit mehr oder 
weniger optimierten Treibern für 
Hundertevon unterschiedlichen 
Grafikkarten oder Joysticks aus 
geliefert, kümmert sich nun das 
Betriebsystem um die 
Ansteuerung der Hard- 
ware. Kürzere Ent- 
wicklungszeiten für 
Spielesoflware dürften 
die Folge sein, auch 
die Hersteller von SD- 
Grafikkarten dürften 
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Microsoft 




Wincto 



für eine standardisierte Treiber- 
schniltstelle dankbar sein. Die 
Art der Spiele dürfte sich dank 
DirectX verändern: Mit Direct- 
Play sind nelzwerkfähige Spiele 
(lokal und via Internet) ver- 
gleichsweise einfach zu imple- 
mentieren. Microsofts Pläne für 
die Spieleschniltstelle DirectX 
sind damit aber noch nicht voll- 
endet: im Herbst dieses Jahres 
wird Direct3DSound den Spieler 
mit dreidimensionalen Klängen 
versorgen - und dies auf jedem 
Stereosystem! 

Stiefkinder 

Bisher waren die verspäteten 
Bemühungen von Microsoft, 



Windows 95 zur ultimativen 
Spieleplattform zu machen, 
jedoch nicht von Erfolg ge- 
krönt. Die Spielehersteller be- 
obachteten zuerst den Mark- 
terfolg des Betriebsystems, 
und bis jetzt sind viele nicht 
bereit, sich voll und ganz den 
neuen Programmiertechniken 
zu verschreiben. Der Harwa- 
remarkt zaubert ebenfalls kei- 
ne 6-Achsen 32-Knöpfe-Joy 
sticks oder SD-Beschleuniger- 
karten in nennenswerter Qua- 
lität hervor. Da auch Micro- 
soft nur zögerlich mit soge- 
nannten „Killerapplikationen" 
Windows 95 zum absoluten 
Durchbruch verhilft, wird man 
diesem Treiben noch einige 



Jahre zusehen können. Die Li- 
ste der bisher von Microsoft 
für Windows 95 entwickelten 
Spiele ist recht kurz: gerade 
einmal die zwei Titel Fury 3 
(eine Konvertierung von 3D 
Realms Entertainments Termi- 
nal Velocity) und Return of 
Arcade (eine Sammlung von 
uralten Spielhallenklassikern) 
kann Microsoft bislang vor- 
weisen. Erst im Herbst diesen 
Jahres wird Microsoft mit Clo- 
se Combat, Flight Simulator, 
Golf 3.0, Hellbender, NBA 
Füll Court Press und Soccer 
zeigen, was der Betriebsy 
stemhersteller unter 32-Bit- 
Spielen versteht. 

Harald Wagner 



Windows 95 und kein Ende 
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Schöne Zukunft? Der Internet Explorer wird nächstes Jahr zum Dateimanager, Web-Browser und Desktop 
des „Nashville"-Add-0ns mutieren. 

Mit Windows 95 hat Microsoft keineswegs den letzten Schritt für das End-User-Betriebsystem gemacht. 
Trotz zahlreicher Gerüchte, daß „Windows 97" und Windows NT 5.0 identisch sein werden, sieht der 
offizielle Windowsfahrplan ganz anders aus. Nach zahlreichen Service Packs wird Ende 1 996 das In- 
ternet-Add-On „Nashville" erscheinen, im Jahr 1 997 das Windows 97 alias „Memphis", und erst ein 
Jahr später werden Windows NT und die Windows 95-Linie eine gemeinsame Codebasis besitzen. 
Dennoch wird es auch danach mehrere Varianten des Betriebsystems geben: Eine geschwindigkeitsop- 
timierte Variante für Privatanwender, eine auf Sicherheit getrimmte Version für den Profimarkt, eine 
Serverversion etc. Ob darüber hinaus DOS jemals völlig aussterben wir«i, ist ebenfalls längst nicht si- 
cher. Die Problematik, daß eine bestimmte Software nicht auf jedem verbreiteten Betriebsystem läuft, 
bleibt uns also bis auf weiteres erhalten. 



DIE RATGEBER 
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OrVXI (OftKUOCT UP 



pown ._ l+P 

peiwri niflhimoie UP 

phontasie 3 .... UP 

phoniosmo;no ....... _ l+P 

proles! .. [<t 

pofce quest • »ot l-P 

dimI «I itdtonce l+P 

coolsofdcihess L+P 

populou s l+P 

ports of call- . . - UP 

prisoner o 1 ' i:e LtP 

(uoiect fffVSTBll L+P 

propfe«¥ 0* ihe ^bodow l+P 

queiiron2 _.. L+P 

ichicd iwoon UP 

wmkti 1 strahd s poss ... . l+P 

nvenJtfr 7 s*one piophet L+P 

rabel ossoull 1+2 UP 

red lltnng l+P 

leturn of ne phcnlom UP 

re*umia»-k _ l+P 

niinetwlor _. ... UP 

nddleof ma*i lu _.. UP 

nrgs o( medusn ......UP 

nr.gworld l+P 

meohhediogon UP 

ribax L+P 

scmundirM-hiMheiood..... UP 

scmli om sAeiire _. . l+P 

jtftfnä «oriris I _ UP 

xx -«tere frcm spoce - ._ I-P 

sbodowcflstei B .. l+P 

shodowolrheteost UP 

shcdo'wofibe comet L+P 

shcdo-w sficere' L +P 

shonno-ß L+P 

ihifots UP 

spote oi«si &■ spinal fanter _. . UP . 

spül of adveontie l+P 

spytiafl L+P 

stadl der Uwen L*P ' 

slir cimiimrid L+P ' 

slar freie ds 9 harbingn l+P 

Star trek ng f i«a-| ufliiy UP , 

stonele^i L+P 1 

yimmttAiM l+P 

si^rhmlec^wDlhQbokGn LiP ' 

SMfdrjl 1 . 1 1 L+P , 

sydeaishKk . I*P 

tolisnoi L+P 

terra .10. 0 UP 

Ibandcrstop* . L+P 1 

snegoie I U.grs chose L+P 

lorm pasuige UP 

faudie -nbeil S. mi^L L+P 

hnnswodd L+P 

tiecsmesci so^gef-orlier +P 

ulrtmo S ■ pagon ... . l+P 

uninvited l+P 

urban runrter l+P 

«ilDfco'tiess UP 

won l+P 

vollgas l+P 



ttnruafl 1 - nru/hnmani . L+P 
wartralt 2 ■ lidas darkn. l+P 
warbommir-Kh. gab. rolle L+P 

wosieiond _ L+P 

wOnk-fllks UP 

wre» UP 

™% beiifrön L+P 

wing (omDondar 3 L+P 

wing (omnonder 4 L+P 

Winker L+P 

wonderLacd , UP 

WDodlruH^chnjbJjfe ol ozirnutli ._ UP 

zokimlutidkat l+f 

zark 1 UP 

«rb: nemesii-, L+P 



SAMMELBANDE £ 25.' 



mit Lösungen u. ■ wd voffianrien - 
Plänen zu mehieren Spielen) 

Akne in Dort 1-3 UP 

bofd'stale 1-3 L+P 

iwsjiVi u nplol/torgbc* . UP 
• ji I i\ j'ii. v.in r e-bi-i I . -P 

dtrg. noV./iljöSS"!. bock. .iP 

ecoquesi U? UP 

tl'MO 1 + ?.. _ UP 

eyeolihebetnlder 1-3 I P 

gobfins 1-3 I 

»ncoU? I 

mdiortc [ones 3t4 _ UP 

«ho- 1-3 UP 

kiny's quesj 14 l+P 

lourobcw 1+2 UP 

k-fit'idcl v f iandtc 1 + 2 UP 

leisure aii lony 16 ... UP 

moikunr» U2 l+P *= 

nonnc miiSion U? ItP ■ 

mght t maqir 3-5 L+P ^ 

monkey islond U2 .... L+P ™ 

polne 1-4 I +P _ 

printE ? t* ic '+2 l+P i 

■jjesi [*< cor,- 14 L+P * 

iinoo rbe str<a;ci 1+2 _l+P « 

spote qussi 1 -5 UP -5 

spelftnstiig IOU301 I l 

slar ftght U2 . I J 

stör Irek 25ih +si« neL 2 - l+P s 

ultima 3-6 L+P : 

vllimo 7/U7/2+Uvirt, L+P i 

üllima urderv/aild 1+2 _ l+P 

wing toamsadtr 3*4 l+P 

wir.r B l! UJ L+P 

oriiirrirf 4+7 „ L+P 



ATTIC-Büiher je 24. 81 



das, sclii/Diie nuLjB I .... L+P 

dos schiwcrze äuge ? L+P 

OB/96 dos seiwarre ouge 3 .... UP 
der diuidenziikel L+P 



JETZT SPAREN SIE RICHTIG! 

• Lösungen mit Plänen kosten jetzt nur noch je 19. 9 5, statt bisher oft 30.-; 

• Sammelbände lür bis zn6 Spiele kosten jetzt nur noch je 25.- statt... rechnen Sie mal; 
Jeder Sammelbond enthält tosungen und - wo vorhanden - nach Pinne zu mehreren Spielen 
Die enthaltenen Lösungen mit Planen können Sie auch einzeln zu 1 9.95 je Band bestellen. 

• Bestellungen übet unsere unten genannte rHTSRHET Adresse sind schnell und preisweit. 



ACHTUNG - HÄNDLER! 



Unser Großhandel in Konsolen, Modulen, Software und Lösungen Erwartet Sie bereits. Eine Händler 
Preisliste senden wir Ihnen gerne noch Eingang Ihres Geweifaennchweises zu. 



CPS FRANK HEIDAK 
Abteilung "DIE RATGEBER" 
BÜROERSTRAflE 8-10 * 50667 KÖLN 



VE8SMDK0STEN (NUR INLMDSVE8SAND MÖGLICH) 



bei' Ynixase pei VeireihnuflgvSched ottei Kredilkaile DM S.9S 

K Versand per Fcr-Hiichiichme DM 9 95 

,:ui NcctrchTin- Ii: 1 ' :e F;:r ■ _ ; i . I : : ! i DM ; Z;ifeisiT; ! i:.|::.i; 



Cl»5 



FRANK HEIDAK 



TELEFON (0221)925 714 27 n:« -fr. 9- . 7 Ur 



(0221) 25 69 86 



INTERNET htlp://www.€PS ONLINE.(om 



Für Post-oder Foxbestellungen markieren Sic bitte links die gewünschten AitikeL Dann tragen Sie bitte 
lethts unten die benötigten Baten ein und schneiden die Anzeige ous oder kopieren sie ■ fertig ! 



AUFTRAGGEBER 


ä : . 'in ' ir. m ii:- .. . :. fc: ■ \d-.-. : 

PG 1096 


NAME, VORNAME 




STRAßE 




PLZ ORT 




TELEFON 


KUNDEN-NR. (falls voth.) 




Ausgabe 10/96 



jetzt im Handel 



NACHBESTELLEN! 




gleich bestellen! 



i 



08/96 

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 
Name, Vorname 



Hiermit bestelle ich: 




Straße, Haus-Nr 



PLZ, Wohnort 

Bitte Gesamtbetrag per Verrechnungsscheck oder 
bar mit dem ausgefüllten Coupon an nachstehende 
Adresse schicken: : COMPUTEC VERLAG, Isarsti: 
32-34, LESERSERVICE, 90451 Nürnberg. 



O PC GAMES CD-ROM 08/96 

„Zak McKracken" 


ZU DM 19,80 




n PC GAMES CD-ROM 09/96 

„Pizza Connection" 


zu DM 19,80 




O PC GAMES Plus 10/96 

„Slipstream 5000" 


zu DM 19,80 




zuzüglich DM 3,- Versandkostenpauschale 


DM 3,- 


GESAMTBETRAG 





Bitte beachten: Angebot gilt nur im Inland! 



ONLINE 

PCG Online 



Ladehemmung 




online 



Mitte August diesen Jahres war es soweit: die Anzahl 
der Spieledemos, die von unseren Web-Seiten herunter- 
geladen werden können, hat die magische Grenze von 
1 00 Stück überschritten. 



Fori msJ E* 



.Uli 



P W «nita* .i» AI eu «flte*k 
"t-c-: a- "(s «er 



F SKM Ii r r >1>i |JRL-H P Ui*14t*fhttft 

P H 9 f4^ir>..| 1 +flr P i-«te.'a.«J rar»« 

P Ui* =ejk* iw*ig r ErwtfaJ^aöwTO 



TmuiicytrMnetMei 

R E*wj ta>«"il«H*fwfF «*>*» 

r Mt« 

\h — " - — «dam 

daarl ■ :m ■ C i t :■■ i \etmt Ffei 



□•ZL 



u 



Auch neueste Browsersoftware verlangt etwas Feintuning. Befindet 
jedoch ein Proxy zwischen PC und Internet, ist auch dies vergebliche 



verfügbar. 
£ 

sich 
Mühe. 



Damit hat sich der PC 
Games-Server zu ei- 
nem der größten Spie- 
leserver überhaupt entwickelt, 
dank unserer schnellen Leitun- 
gen muß man dennoch nicht 
um einen schnellen Dateitrans- 
fer bangen. Auch das Chat- 
Cafe, vor allem zu Nachtzei- 
ten ein gut besuchter Treff- 
punkt für alle Online- Jünger 
und Jüngerinnen, kann trotz 
des regen Zuspruchs mit kur- 
zen Antwortzeiten aufwarten. 
Dennoch erreichen uns Kla- 
gen, daß das Cafe des öfteren 
nicht funktioniere. Die Cache- 
einstellungen verbreiteter 
Browser sparen zwar Zeit und 
Telefongebühren, gleichzeitig 



werden jedoch nicht immer 
aktuelle Inhalte gezeigt. Um 
im Chat-Cafe teilnehmen zu 
können, sollten Sie deshalb 
folgende Einstellungen vorneh- 
men: Besitzer des Netscape 
Navigators sollten im Dialog 
„Network Preferences" das 
Uberprüfen geladener Doku- 
mente auf „Once per Session" 
stellen, Besitzer des Micro- 
soft Internet Explorers unter 
„Advanced" die Settings auf 
„Every Time you start IE" stel- 
len. Sollte auch dies nicht hel- 
fen, sind Sie möglicherweise 
über einen Proxy-Server mit 
dem Internet verbunden, einer 
Art Cache, der oftmals ver- 
altete Informationen bietet. 



Chat-Termine — 

Der Erfolg unserer letzten Chattermine (jaja, den einen mußten wir 
verschieben, die CeBit HOME kam urplötzlich und völlig unerwartet 
dazwischen) hat uns dazu ermutigt, auch diesen Monat die Chaiter- 
mine zusammen wahrzunehmen. Keine Frage ging verloren, die be- 



Jtit tp r / /www . pcgames 



ginnende multiple Chatter-Schizophrenie wurde gestoppt, und die 
Chalpage war wesentlich bunter. Wie immer finden Sie das Chat- 
Cafe unter der Internet-Adresse http://www.pcgames.de, am Ein- 
gang des Cafes werden aktuelle Terminänderungen angekündigt. 







Thomas Borovskis 



Oliver Menne 



Konferenzleiter: 

Thomas Borovskis, Oliver Menne, 
Petra Maueröder, Harald Wagner 

Termin: 

Donnerstag, 19. September von 18.00 bis 20.00 
Thema: 

Tfiomos Borovskis in aller Welt 

Dungeon Keeper und Tomb Raider, zwei große Titel kündigen sich 
an. Thomas Borovskis hat sich nicht lange bitten lassen und besuchte 
Bullfrog in England, um die neuesten Informationen über Bullfrogs 
Geniestreich zu erfahren. Auch Tomb Raider rief, und Thomas Boro- 
vskis folgte - diesmal nach Ägypten, wo neben fyramiden, verseuch- 
tem Wasser und freundlichen Afrikanern eine informative Pressever- 
anstaltung lockte. Alle Fragen, die Ihnen diese Ausgabe der PCG of- 
fen läßt, können Sie an die nun bestens informierte Redaktion stellen. 



Petra Maueröder Harald Wagner 

Konferenzleiter: 

Thomas Borovskis, Oliver Menne, 
Petra Maueröder, Harald Wagner 

Termin: 

Mittwoch, 25. September von 18.00 bis 20.00 
Thema: 

£ osy Chatlening - Tal 2 

Was im ersten Teil von „Easy Chattening" nicht angesprochen wurde, 
kann Ende September nachgeholt werden: Allgemeines über die PC 
Games, Spezielles über einzelne Spiele, Persönliches über die Redak- 
teure. Auch Philosophisches über die Welt, das Internet, Fast Food 
und Ägypten, sowie andere lebenswichtige Themen können diskutiert 
werden. Lediglich Chats über die Schreibweise des Titels „Easy Chat- 
tening" sind auf Oliver (ja der war's) Mennes Wunsch tabu. Zu viert 
werden wir versuchen, keine einzige Frage unbeantwortet zu lassen. 
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VORSCHAU 




Die PC Games 
Ausgabe 1 1/96 
erscheint am 
2. Oktober 
1996 



DOWN IN THE DUMPS 

Down in ihe Dumps befindet 
sich seit Wochen im Endsta- 
dium der Enlwicklungspha- 
se. Mit ein wenig Glück ist 
das Produkt bis zum näch- 
sten Redaktionsschluß fertig- 
gestellt. Aufgrund des völlig 
abgehobenen Humors und 
der phantastischen Grafik ist dieser Titel ein hoffnungsvoller Teil- 
nehmer im Rennen um das „Spiel des Monats". 




MOST WANTED 

Im September frisch bei 
Ihrem Händler: 

LINKS LS 




A 



A r t s 



LUCASARTS 



Lucas Arts gibt Ende des Jahres Vollgas. Es 
stehen zwar keine neuen Grafikadventures in 
der Pipeline, dafür kündigen sich aber einige 
hochkarätige Actionspiele an. Jedi «night 
(3D-Actionspiel im Star Wars-Universum), 
Outlaws (Rauchende Colts im Wilden Westen) und X-Wing vs. 
Tie Fighter (neue Weltraumballerei) sind Titel, auf die bereits jetzt 
viele gespannt warten. Markus Krichel war vor Ort und berichtet 
über die kommenden Knüller. Als V 
zusätzliches Extra finden Sie auf 
der CD-ROM eine Reportage 
über LucasArts und Szenen aus 
allen wichtigen Produkten der 
nächsten sechs Monate. 



Nicht irgendeine, sondern DIE 
Golfsimulation: Die traumhaft 
schöne Grafik in TrueColor- 
Qualität sucht ihresgleichen. 

CRUSADER: 
NO REGRET 





DER PLANER 2 ■ 

Nach einigen unglücklichen 
Pannen, die tragische 
Terminverzögerungen nach 
sich zogen, scheint die 
Akte „Der Planer 2" bei 
Greenwood endlich abge- 
schlossen zu werden. Wir 



Vorsicht, hier wird scharf 
geschossen ; Hochwertige 3D- 
Action in isometrischen SVGA 
Levels - neu von Origin! 



SYNDICATE WARS 



werden die Simulation für angehende Spediteure genau unter 
die Lupe nehmen. 




PRIVATEER 2: THE DARKENING 

Hat Sie unser Preview in dieser Ausgabe neugierig gemacht? 
Nach Aussagen von Projektleiter Erin Roberts ist die Privateer- 
Fortsetzung im September reif für einen ausführlichen Test. An- 
fang Oktober können Sie dann das Ergebnis unserer umfangrei- 
chen Teslflüge im 
Wing Commander- 
Universum nachlesen: 
Schlägt Erin mit sei- 
nem Handels- und 
Weltraumkampf -Epos 
vielleicht sogar die 
Bestseller seines 
berühmten Bruders? 



For Pentium Only: Hard- 
wareintensives Endzeit-Ge- 
metzel von Bullfrog mit 
strategischem Tiefgang. 

THREE SKULLS OF 
THE TOLTECS 





Der wildeste Westen aller 
Zeiten: Das Warner Interac 
tive-Adventure macht nicht 
nur wegen seiner irren Gags 
Laune. 
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